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е-тай: уг@ пезюг.ттзк.Бу 


2002 гой 
№ обзоры 


М/айогаз: ВаНесту П 

Мон Апа Мадю 9 

Сотгтала & Сопдиег Вел 
Негое$ о МЮ апа Мадс № 


в Прохождение 


Атлантида 3 


ВИ АНОНС 


ЗЭМ/АТ: Уфал избе 


Приставки 


Коды 


№ Чтиво 


По другую половину жизни. 
Часть 6. Обратный отсчет 


№ Читатели пишут 


Анекдоты 
Арена 
Викторина 
Н@ша почтА 


№ Путеводитель опйпе 


Назп-развлечения 
Юмор 


в: Интервью 


Интервью с Олегом Медоксом 
{"Ил-2 Штурмовик") 


__ Подробности 
__ Коды 
— | Игровое железо 


?_ Чемпионаты в минских 


игровых клубах 


Вышел долгожданный Вепедабе. 


Скажу сразу, что почти все 
ожидания сбылись. Очень 
приятно, что у кого-то начали 
появляться более-менее 
_ оригинальные идеи. 
Согласитесь, что нам еще 
не предоставляли возможности 
поиграть в культовую стратегию 
от первого лица (Рипдеоп 
Кеерег не в счет). А может, нам 
когда-нибудь дадут поиграть 
‚ В Старкрафт от первого 
№`. лица? Вот тогда будет 
>“. вообще‘круто. Но не 
стоит недооценивать 
вселенную С&С 
и эту игру 
ь в частности. 
Сейчас скажу 
почему... 


Атлантида 11 


Итак, недалекое будущее, 2020 
год. Главная герсиня приходит в 
себя под звездным небом пустыни 
Ахаггар с перебинтовайной голо- 
вой и слабыми воспоминаниями. 
Джипа, на котором она ехала, нет, 
зато рядом подбрасывает сухие 
сучья в костер какой-то человек. 
Загадочный абсриген вовсе не со- 
бурается оставлять ее одну в пус- 
тыне. Тем лучше — хоть не одной 
добираться до объекта своих поис- 


Г) В 


виртуальные радости 
№4, апрель, 2002 год 


Игровой мир — апрель 


Оторвись от монитора, друг. Выйди на улицу, под ласковое весеннее сол- 
нышко. Послушай пение птиц, шум ветра. Вдохни свежий воздух, посмот- 
ри на голубое небо. Улыбнись себе и людям --- весна ведь, елки-палки! 


Да, товёвищи, благодаря стараниям разработчиков игрушек оторваться вес- 
ной от мониторов будет сложновато. Как вы уже, наверное, в курсе (а если 
нет, то сообщаю), Негое$ ОЕ МОГ! Ала Мадс 4 и МОНЕ Апа Мадс 9 совсем 
недавно появились в продаже. Обе очень хороши (на мой субъективный, не 
претендующий на истинность в последней инстанции, не всегда совпадаю- 
щий с мнением общественности, личный и только личный, абсолютно прист- 
растный взгляд;). За подробностями направляю вас на страницы 7-8 (обзор 
НММА) и 6 (обзор М&М9). 

Так, "геройщики" и "эмэмэшники" побежали читать обзоры, ну а для всех 
остальных продолжаю рассказ о новинках. Кроме вышеупомянутых "стол- 
пов", стоит отметить совсем недавно появившуюся оригинальную стратегию 
про гномов Оюфез, довольно качественную АРС Сгапа И, спэйс-сим Заг 
тек: Видде Соттапаег и грамотную леталку Вед Асе Здцаагоп. Не забыва- 
ем и про ММагсгай Ш Ва, последние патчи (1.13} к коему можно стянуть от- 
сюда — ВНр./Амилм мхагЗриб.пе!. Для почитателей скейтборда вышла третья 
часть Топу НамК з Рго ЗКаег, ну а любителям шутеров порекомендую 4е@ 
Кпюы! 2 — снова Сила, снова джедаи, снова лазерные мечи... 

Релизы — это, конечно, хорошо, но и обновления, в простонародье имену- 
емые "патчами" или "заплатками", для уже вышедших игр нужны и важны. Ка- 
кие же патчи появлялись с момента выхода прошлых-ВР? Сейчас расскажу. 
Тут (Вир:/Аммим.Ыиезпемиз. согп/ез/Исм/райспезАмо# ирдае 131 Ме. , 
например, лежит пятимеговый латчик для Вешт То Сазве У/оНепет с вер- 
сии 1.3 до 1.31. Всем гоняющим фашистов и зомбяков по.мрачным подвалам 
— срочно качать! Ну, а тем стратегам, которые предпочли "Героям" Сесфе5 
|, рекомендуется скачать вот тут ВБ р:/Амилм. с рез2.сот/О2/Чомт- 
юадз/еез.азр ЕйеТуреЮ=2 заплатку 1.1 -> 1.2а, тоже пять метров. Коли 
вы вдруг играете на компьютере в гольф, например, в ЗА Меег$ Этоок, то 
патчик 1.02, который качается отсюда (ВНр-/зтодоЕеа.сот/Чюа45/, разме- 
ром 1.60 Мбайт, вам наверняка не помешает. 

Сайт, посвященный новой игрушке Мое Рогсез от Наде ЗоЯмаге открыл- 


ся вот по этому НЁр:/Ллмили.ппоБЛеюгсез.ого/ адресу. Милости просим. Краси- 
вый, но малоинформативный официальный сайт МОМ & Мадю 9 совсем не- 


давно открыла по вот этому (Ир:/Алуиму. Зо. сот/тиаНапатасюЛх/) адресу 
ЗРО. Российская компания разработчик "К-Д Лаб" открыла свой полнофунк- 
циональный "корпоративный" сайт, прошу сюда — Ыр:/Амулу.коар. соги/. 

Пожалуй, на сегодня все. Не скучайте и читайте ВР. Ну, и в игры поигры- 
вайте от случая к случаю;). 


Сгапд Рих 4 - погоняем? 


не 


сны 


`Для тех, кто еще в НММА не поиграл - свежий скрин 


а к 


"Рекомендации лучших червяководов" 
Российская компания Руссобит-М подписала с 
ОЫ Зо бумажку, которая позволит россиянам 
издать в ближайшее время \/оптз \\ойа Раск, 
сборник локализованных игрушек про всеми лю- 
бимых "червяков". Если кто-нибудь еще не видел 
"червей" (замечательное развлечение для компа- 
нии за одним компьютером) — срочно смотреть и 
играть. Хоть в русском, хоть в оригинальном ва- 
рианте. 


Блицкриг "Нивала“ 
Компания "Нивал" (“Аллоды", "Демиурги" и др.) 
продолжает разработку стратегии реального вре- 
мени "Блицкриг" (Биру/Алимм.гима!.ги/ги$/ 
Ыикпед_тю-Ни), повествующую о временах 
Второй Мировой. При очень невысоких (пока?) 
системных требованиях игра обещает быть чер- 
товски увлекательной и поспорить в этом отноше- 
нии с Зиддеп Зи ке. 

Подождем релиза (4 квартал 2002) и тогда по- 
смотрим. Кроме того, в разработке у "Нивала" 


также находится и Зйепт Зюгт (ВЯр://мм\м. 
пало ЫИгкпед ио.-Ни) — трехмерная "ди- 
версантская" пошаговая стратегия. и снова на те- 
му Второй Мировой. Дата выхода ее пока не объ- 
явлена, так что следите за новостями. Но что-то 
мне подсказывает, что раньше 2003 года она не 
появится. 


МООЗ задерживают 

Вот же изверги, а?! тюдгатез сообщает, что ре- 
лиз МООЗ переносится на третий квартал сего го- 
да. Ладно, "будем подождать", как говорится. 


Гран при 4 

Всем фанатам формулы наверняка знакомо на- 
звание Сгапа Рлх 3 — мне думается, что это са- 
мый совершенный на данный момент Е1-сим. Бу- 
дет улучшена физическая модель, более качест- 
венно будут проработаны трассы, полноценные 
механики будут обслуживать машины на "пит-сто- 
пах". В общем, ждем июня. И глазеем на скриншо- 
ТЫ. 


Н®тал 2 — сентябрь, СТА 3 — май 

Шутер Нитап 2: Зйег Азаззт, по официальному 
заявлению Е!90$, выйдет в сентябре и ни в коем 
случае не будет более "задерживаться". Хотелось 
бы верить. А вот СТАЗ мы увидим, судя по всему, 
намного раньше. Воск\аг Сатез, разработчик 
РС-версии известной гангстерской гонки-стре- 
лялки, обещает зарелизить СТАЗ в мае. 


Рилдеоп Зеде — на золоте 

Упрощенная ВРС Рипдеоп Зеде от баз Ромегед 
Сатез очень скоро (если еще не "уже"} появится 
в продаже. Нас ожидает красивейшая графика, 
интересный (по заверениям авторов) сюжет, про- 
думанная магическая система... В общем, прям 
хит всех времен и народов какой-то;). А мне по- 
чему-то кажется, что сие будет лишь очередным 
неудачным 30 клоном Дьяблы... Ладно, поживем 
— увидим. 


Николай "Мекку" Щетько 
(пккку@вл.6у) 


Анекдоты 


О ОаЫо?: 

К Магичке подошли в темном 
переулке и спросили: 

— Закурить не найдется? 

— А то! — ответила Магичка и 
применила ето. 

а и’ я эк 

К Варвару тоже подходили в 
темном переулке и сказали: 

— Снимай одежду и кидай нам. 

— Ловите, — ответил Варвар и 
кинул им Отае Р!а@. 

И долго потом еще Варвар не 
ремонтировал свою броню, хвас- 
таясь отпечатком лица на грудной 
пластине и добавляя: _ 

“Все было сделано совершенно 
добровопьно и бесплатно". 

ы жях 

Некромант Некроманту друг, 
товарищ и материал для. Скеле- 
тов, Я 

Заходит Убийца во. дворец к 
Дьяволу.. Раздается истошный 
вопль: 

— Спасайся, кто может, тетя 
Ася`приехала! } 

Прислал Ву Зпажу 


жк 


Какое чудо природы — компью- 
тер! И сколько ошибок природы 
его юзают... 

*жи® 

Чем компьютер отличается о 
арабской семьи? В арабской‘се 
мье — один папа и несколько ма- 
мок, а в компьютере — одна ма- 
ма, но много, много папок!!! 

Поломал хакер Вася своего 
провайдера и сидит, как дурак, 
без Интернета. 

В одной старой-старой стране, в 
старом-старом городе, в старом- 
старом замке, в старой-старой 
комнате сидит окутанной старой- 
старой паутиной старый-старый 
скелет. Перед ним монитор, а на 
мониторе надпись: "М/Ипаом$ 5 
пом/ юадтпо. Реазе май." 

Надоело студенту работать с 
\ММпаомз 2000, и он выдернул 
шнур из розетки. На экране над- 
пись: "А вы уверены?" 

иж 

Вам пора завязывать с компью- | 
тером, если, ложась спать и за\ 
крыв глаза, вы ждете надписи: 
“Теперь можно выключить пита- 
НИЕ". 

**х 

В чате всего не обсудишь — в 
пальцах есть кости. 

жжк 

“...а хуже всего приходится про- 
граммистам из Миегозой. Им, бе- 
долагам, в случае чего и обругать- 
то некого..." | 

Прислал Андрей (АЗН) 


жк 


Билл Гейтс: “В детстве я про- 
граммировал на самых лервых 
компьютерах. Порой очевидных 
ответов приходилось ждать не- 
сколько минуг. Пусть теперь и 
другие помучаются — чем юни 
лучше меня?" 

*ки 

Хакер рассыпает по Инету сооб- 
щения: “Пропала собака, отклика- 
ется на годт: А229№_1, раззмюга: 
ГХК 425. Нашедшему будет обес- 
печен бесплатный Интернет у пю- 
бого провайдера Беларуси". 

жжи 


Этот вирус требует Мйпаом$ ХР. 


Это последний уровень в 
МИпаом. Бо уси маппа ру апой- 
ег дате? 

У вас СеЕогсе 3 говорите? Ну 
что‘же, так и быть, сообщения об 
ошибках будут мелькать еще быс- 
трее. 

Прислал Бопаг 


жхя 


Радиопередача по заявкам: 

Ученики 7-го "б" класса школы 
21 просят для своей учительницы 
поставить звук бормашины. 
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ЧИТАТЕЛИ ПИШУТ 


т м 3 

Дроби трас! Ниттег, 
Дроби и круши, 
Ты есть отраженье 
Маньяка души! 


№4, апрель, 2002 год 


Суровые будни спецназовцев! 
ботитапо$ 10: Мег о! Соигаце 


Вот бежит громила страшный, Морпех подумал: 

Вроде бы беретом звать. "Хорошо, что тут хоть нету патрулей". 
На дворе мороз ужасный, И Виски вмиг исчез. 

Но ему на все плевать. Морпех обратно в люк залез. 

Вот летит кулак свинцовый, чу 

“Хайцнуть” Фриц не успел, 
Распластался фриц пажовый, 
Глаз — синющий! Знать поспел! 


хях 


Ода 
Цпгеа| 
Тоигпатепе"“у 


Простой человек, 
Неприметный в толпе, 
Сказав: "Дай совет", 
Обратился ко мне. 


Оружие страшное 
В сильных руках, 
Оно порождает 

У квакеров страх. 


Ручная наводка 

И выстрел прямой, 
На карте враги 
Станут трупов горой. 


Спустя пару дней 
Парень мне рассказал, 
Как он с компакт-диска 


В Упгеа! играл. 
Но время быстро утекало, 


Вор Виски в сумку положил. 

От Виски только голова торчала, 

В руках наш Вор бумажку теребил. 
Бегом бежал и в месте нужном 

Он встретил нужный грузовик. 
Шепнул чуть слышно: "Я все сделал!" 
Отдал документ и вдруг зник. 


2 Однажды с трастом 
Стреляй Носке! Цаипспег, На стену я влез 

Ты всех разнесешь, И тут? Что? Не слышу! 
И мне ты победу А-а-а? Цпгеа! — пет! 
За матч принесешы! ты 

1 Хоть жалко мне было 
Стрепяет Ведеетег — С оружием этим Парнишку прервать, 

И взрыв до небес Боец словно рок, Но сам я садился 
Принес десять фрагов. Он неотвратим. В Упгеа! играть. 
Ипгеа! — пле?! Так нажми на курок! 


Хвалебную оду 

Игре он воспел, 

И я записал 

Все, что смог и успел. Тишина. И выстрел где-то. 
Труп валяется в кустах. 
Снайпер лахает с беретом, 
"Во что же мне лучше Вдруг откуда-то "Ба-бах!" 
Пойти поиграть? НУ 
Какой компакт-диск 


Нужно мне покупать?" 


Водила грузовик в подлесок завел, 
Там елками-палками танк был прикрыт. 
Сапера до танка водила довел, 
Сказав, что путь блокпостом закрыт: 
"Мы оба знаем, как мы придем 

и только так до Наташи дойдем". 


хх 


Вот бежит сапер усатый: 
"Надо ж грохнуть было так... 
Фриц лежит?! А че поддатый??? 
Шпик, ты здесь?” 
"Молчи, дурак!" — 
За руку его схватил 
И в канаву потащил. 
: Ог.Ргоа$ — Он открыл железный люк. 

и "Хлюп" — шагнул. — 

Несмотря на то, что копы — Чутьуспел коп оглянуться — Все. Закончилась войнушка. — "Быстрее, Друп" 


И мне без обиды 
Пришлось так сказать: 
"А ты не пошел бы?.. 
В Ипгеа! играты" 


Огромная пушка, 
Зарядов немного, 
Зато на тот свет 

Всем проложит дорогу! 


Стреляй по прямой, 
Стреляй под навес, 
И всем ты докажешь: 
Упгеа! — пуе?! 


Сказал я немедля: 
"Опгеа! купи, 

Мои поздравленья 
С покупкой прими". 


боитег зе 


Ну что говорить. Ну пришли, ну порвали. 
(Всех Фрицев недолго на танке долбали) 
Ну что говорить, ну что рассуждать — 


Нас теснят со всех сторон, С калаша я дал ответ. Победили терраки. г У пеших винтовки, а танку плевать 
Длился бой уже минуту, Для свершения победы ` Взял с собой старушку- В тишине лишь голос зычный: к 
(Шла в Италии борьба). Лезем мы из кожи вон. На секунду все затихло. пушку "По канаве... Водолазу...! (Писать надоело, и мысль ушла) 


Вот в нужное место Наташа пришла, 
(Инструкцию Босса уже получила) 
Поэтому молча документ схватила. 
В штабное радио тихо зашла, 

Шифр рукою нежной набрала: 

"Наш ОРЕРАТЮМ удачно прошла, 
Код у сапера я уже забрала. 

Босс, я читаю, прошу записать, — 
Новый союзник (цветная печать), 
(Фрицам которого век не видать). 
Код, значит, к входу будет таков: 
"Е-тлай уг@ пезюг.титзК.Бу! 

Штаб! Все понятно? Штаб! Отвечай!!" 
“Агент! Все понятно! 

Не очень-то внятно! 

Но все же Соодбуе!" 


жк 


Я гранату достаю 
И кидаю, и взрываю — 
Их в смятенье привожу. 


Нет здесь трупов Пусть боятся нас контры! 
почему-то? 


Помнится, — подумал я. 


Вырвал 6 ему оба глаза!.. 
Из-за этой вот БАМАЖКИ!! 
Целый день гов...ом дышать? 
Во-до-паз! ФРАНЦУЗ- 
ФРОМАЖКИН!" 

"Не ори! Кончай ОРАТЫ 
Выход — 20 м вперед, 

Там водила подберет". 


яжк 


Но контры все не сдаются 
И заложников ведут. 

А терроров стало меньше 
(со "слона" менты нас бьют). 


Много времени упетело 

С напряженных тех секунд, 
На контров тех пыль осела, 
Трупы их в земле гниют... 


После взрыва той гранаты 
Не опомнились враги. 

За терроров мы, ребята, 
Им размазали мозги. 


Пять секунд перезарядка, 
Остальное время бой. 

Я стреляю в беспорядке; 
Мы их сделаем с тобой! 


Жажда скорости 


Осень златая взошла на дороги, 
Листьями машет рукой; 

Рьяно несутся "дорожные боги", 
В смерть загоняя покой. 


Все б закончилось печально, 


Спас меня бронежилет. Кохнович Сергей (ЗВИЮ) 


Морпех дошел, 

Лишь люк приподнял, 
Осмотрелся, миг прошел, 

И дело в чем, в тот миг он понял. 


жия 


Ты и машина — одно существо, 
Чтобы к победе оно привело, 
Нужно родниться, а то попроднит 
С вечным позором лихой 

№ еа4 юг Зрееч! 


Трудная жизнь... 

А причина — заносы. 

Горе приносят с собою и слезы, 
Каждый: тихоня и профи-амбал 
Только со старта — уже проиграл! 
Неслышно в дудку дунул — 
Свист пошел. 

К нему вмиг Виски подошел. 
Он в сумку Виски что-то сунул, 
Но тут с соседнего куста вдруг 


Осень златая взошла на дороги, 
Листьями машет рукой; 

Рьяно несутся "дорожные боги", 
Вечный безудержный бой... 


Чуть повернул, где-то не удержал, 
Проигнорировал газ, — 

Быть равнодушным к машине — 
провал, 


Теперь знают даже малые дети, 


Непостоянной Нормандии вздохи: 
Какая газета {Пе Без на планете. 


Каждый крутой поворот — 
Был на коне, а дела уже плохи, 


Плох и падения взлет. 


Порш ведь совсем не КАМАЗ. 


АеЗе! 


кто-то свистнул посильней. 


ВюоП_Пгадоп 


чнметные 


продаю 

® Газеты "ВР" №7, 8, 9, 10, 11, 12 (2001), 
№1, 2, 3 (2002). — 24716595, 2289311 Са- 
ша. 

® Диски б/у, 1500-2000 р. Смотреть на 
сайте млм. тахтах.Н1.ги или меняю. За- 
пишу матрицу с любой игрой за 3000 р. — 
МАКС@ШБу 

® Журналы: Игромания №12 (2001), Стра- 
на игр №16, 21, 23 (2001), ЕХЕ №1 (2001), 
№12 (2001), Меда Сате №7, 9, 11 (2001). 
— 2471695, 2289311 Саша. 

® Мышь для РС (трехкнопочная). Б/у 2 го- 
да (в хор. сост.). Цена —— 5000 р. Продам 
дисковод (5-дюймовый)+13 дискет к нему. 
Б/у 2,5 года. Цена — 5000 р. Также про- 
дам СО для РС: "Вюод", “Сммйгавой", "На!- 


4е-+Оррозта — Рогсе”, — “НЫССЗЛНЕ 
Оррозто/Асйоп НУРам 
Ва!ЛМазеапа/Воке: Стом  ВаиОиск 


ЕхрепепселЛ/Игага \М№аг5/Гпеу Набдей/Во5 
юг НЕ", “Энциклопедия — хронология че- 
ловечества", “Энциклопедия садоводст- 
ва”, "Сборник гонок для монстров (18 
шт.)", "АРА 2002". 1 СО — 3500 р. — 
2656380 Вл@д. 


НЕА: 


тел. ( ) 


Дата заполнения ..................л линии Подпись. 
Ё | беру у знакомых, на работе или в библиотеке, 
| | только в первый день продажи, | |нахожу газету в продаже с трудом. 


ОБЪЯВПЕНИ 


® Продаю диски: Не верь в худо, 400 рус- 
ских игр, Мир НаН-Ше, Герой 3 "Клинок 
армагедона", Соищег-Зшке, Эит$ "Но 
Бае", Зейо$ Зат "Тне Зесопа Епсоищег". 
— 2471695, 2289311 Саша. 

® Продаю компьютер пе! Рёпвит 1, 1, Ш, 
Саегоп. — (029)6537566 

® Саегоп 366/НАМ 128/НОБ 15/СОЛ/ВАМ 
16/15". Изм. конф. — (029)6522795 

® Сеегоп 90О/ВАМ 128/НОО 20/С0-НОМ 
4ОхЛ/ВАМ 32/15". — (029)6537566 

® Сеегоп 90ОЛВАМ 128/Н00 20/СО- 
АВОМЛУВАМ 32/15“/брк. — (029)6522795. 
2719497 

® Срочно 23 СО-игры за 12-14 у.е. Все 
рус. и раб. 1С/, Мон, 5$бат, Фланкер 2.5, 
Шторм, Уаспуоп — 2023943 

©® "ВР" №1, 6 (2001) и СО-ВОМ "Казаки: 
Европейские войны“ — 2221645, после 
15. 


куплю 
® Бобруйчане, откликнитесы О-Очень 
срочно куплю "ВР" за июнь и июль 2001 
года и номера с прохождением по Райощ 
2 — 37180, после 15, Ра!Кап. 


Купон бесплатного частного объявления следует заполнять отчетливо, печатными буквами, 
без исправлений и отправить по адресу: Республика Беларусь, Минск, 220113 а/я 563, “ВР" 


прошу разместить в газете “Виртуальные радости" в разделе “частные объявления” 
под рубрикой | |"Продаю", | |“Куплю”, | | “Меняю”, | | “Переписка”, | | “Разное” следующее объявление: 


а 


| | 


ЕЕ 


Я согласен с тем, что редакция имеет право отбора объявлений для публикаций и не печатает те из них, которые не соответствуют тематике 
газеты или носят откровенно коммеческий характер (о регулярной или оптовой купле-продаже, различных услугах, оказываемых за безналичный 
расчет или по предоплате и т.п.), написаны неразборчиво или с исправлениями, поэтому в случае отказа претензий не имею 


Я получаю газету "Виртуальные радости" | {по подписке, 
покупаю в киоске, если "да", то как Вы находите газету; | | легко в любой день недели, 


разное 
® Большой привет Ооотегу, Гео, Роюпу, 
Мооп и всем геймерам Беларуси от 
РипКу. 

® Всех желающих приглашаю принять 
участие в уникальном фин. проекте. До- 
ход от 300 у.е. От вас — конв. с ола. — 
223310 Березино, д/в Ивчик Д.Ю. 

® Помогу начать свой бизнес в дом. усло- 
виях (не распрост.). Доход от 200 у.е. Не- 
сложно! Доступно! От вас — конв. с 
о/азкупон б/о. — 220089 Минск-89, а/я 
122. 


переписка 

® М$ М.О. апа $Мнма$, чемпионы по 
Соитег-ЭКе в Кричеве хотят переписы- 
ваться в фанатами СЗ. Не поленимся от- 
ветить. Жду. — 213500 Кричев, пр-т Ком- 
сомольский, 5-94. М$ М.О.Х. 

® Геймеры и ламеры всей Беларуси, объ- 
единяйтесь! — 210009 Витебск, ул.Тереш- 
ковой, 28Л-1. РипКу ап@ Мопдо|. 

® Фанаты Соимег-ЭШКе, отзовитесь. От- 
вет 100%..— 213500 Кричев, пр-т Комсо- 
мольский, 5-94. М$ М.О.Х. 
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В Я ОА НИИ 


Викторина 


С чего начинается весна в приро- 
де? Да, верно, — она начинается 
с пробуждения природы, прилета 
птиц и т.п. А вот с чего начинает- 
ся весна в ВР? Ну? Правильно, с 
викторины;). Сегодня у нас в про- 
грамме: а) раздача плюшек за 
мартовскую викторину, 6) неболь- 
шое изменение правил, и в) деся- 
ток новых вопросов. 


Итак, сразу назовем победителей 
мартовской викторины. Почетное 
звание "Победитель Викторины ВР" 
и круглая медаль в форме компакт- 
диска (на выбор) присуждаются сра- 
зу 5 участникам, правильно отве- 
тившим на все (или почти все;) мои 
отнюдь не легкие вопросы. А это 
Коваленко Павел. Круглый Евге- 
ний, Ванчук Александр, Автух 
**Атоп“*, Плескачевский Олег! По- 
бедители, поздравляем, звоните 
234-67-90. А правильные ответы бы- 
ли такими: } 


1. Как называлась раса, породив- 
шая Протоссов и Зергов в ЗМагСгай- 
е? — Хе|-Мада (Ксел-Нага) 

2. Какая фирма является издате- 
лем игры Меда! СЕ Нопог: АШеад 
Аззаи!? — Несгопс Апз 

3. На каком континенте будет 
разворачиваться действие в 
Негоез ОГ МАН: Апа Мадс 4? — 
Ахеот 

4. Сколько карт-заклинаний у 
каждой расы в Демиургах? — 70 

5. На скольких дисках в оригина- 
ле размещался У/па Соттапдег: 
РгорНесу? — 3 

` 6. Расшифруйте аббревиатуру 
МОК — Мигдег, Беа№, КИ 

7. Как будет называться 
СоищегЭшке, заточенный под 
сингл? — Сопаюп Рего 

8. Оригинальные гонки, разрабо- 
танные К&О №абз в 2001-ом году 
называются... — СамоГонки 

9. Как называется адд-он к Вед 
Аеп 2? — УишТз Неуепде (Месть 
Юрия) 


10. Фирма-разработчик серии 
Сотапспе это... — М№омаюдс 


Теперь немного об изменениях в 
правилах. Мы подумали и решили, 
что стоит, наконец, создать равные 
условия всем участникам. Поэтому, 
начиная с этой викторины, ответы на 
вопросы, присланные электронной 
почтой, НЕ БУДУТ учитываться и 
приниматься. Имейте это в виду. 
Спасибо всем, кто прислал свои во- 
просы на викторину, продолжайте в 
том же духе;). Некоторые из них бу- 
дут заданы уже в этом номере. Итак, 
собственно, вот они — вопросы: 

1. Как называется официальное 
дополнение к Нотемюона? 

2. Каково полное название иг- 
ры Римавег 2? 

3. Сколько дисков (в оригинале) 
занимает Ра!ош ТасНсз? 

4. Райом 2, Р1апезсаре: 
Тогтег, Вавигз Сае 2, Раюш 
Тасёсз, Негоез ОГ МЮЫ Апд Мадс 
3, 1семмп9 Рае — какая игра в 
этом списке лишняя и почему? 

5. Как называется последняя 
игра из серии МедаВасе? 

6. Уровень в СшаКе 2, извест- 
ный как 9249т1, называется... (ав- 
тор — Глеб Тимошук АКА бике 
Микет) 

7. Как зовут последнего босса в 
РаНоцА 2? (автор — Аийит) 

8. Сколько стратегических игр 
разработано по книге Ф. Гербер- 
та "Дюна"? (автор — 
М2 @га_М!С19) 

9. В каком году была выпущена 
игра Авепз \Мегзи$ Ргедаюг? (ав- 
тор — Упиа! Оезе!) 

10. Как называлась фирма-раз- 
работчик игры Нейт То СазНе 
М/оНепзет? (автор — О:ао) 


Отвечайте на вопросы, отправ- 
ляйте их на наш адрес с помощью 
"обычной" (то есть, бумажной) поч- 
ты и выигрывайте. Всем удачи! 

РЗ. Ну, и вопросы, само собой, 
продолжайте присылать. Чем инте- 
реснее и оригинальнее — тем лучше. 


Николай "Мскку” Щетько 
(пскку@мьБу) 
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® Нашумевшее продолжение знаме- 
нитой ВР@ Ра! Ратазу Х! выйдет в 
Японии 18 мая сего года. Одновре- 
менно с релизом игры начнет свою 
работу сервис РауОптйпе, через ко- 
торый можно будет играть в ЕР Х!. 
Упаковка с игрой будет содержать 
два диска: на первом будет разме- 
щаться непосредственно сама Рипа] 
Рамаэу, а второй диск будет систем- 
ный, необходимый для входа на сер- 
вер. Весь комплект обойдется в 58 
долларов. Также для игры понадо- 
бится жесткий диск и, желательно, 
быстрый доступ в Интернет. 


® МсгозоК продолжает усовершенст- 
вовать свою новую консоль и про- 
двигать ее на игровом рынке. Так. 
недавно она заключила сделку с 
фирмой Рошх — в ближайшее время 
ХБохом можно будет управлять с по- 
МОЩЬЮ... голоса. Специальная про- 
грамма под названием Ашщотайс 
Зреесн Несодпйюп будет включена в 
комплект стандартного ОемеюртегЕ 
КИ, и теперь разработчики смогут ис- 
пользовать данную технопогию при 
разработке новых игр для этой плат- 
формы. Также Мюсго$оН выпустит 
специальный микрофон, подключае- 
мый к консоли и с помощью которо- 
го вы сможете посредством голоса 
управлять персонажами любимой 
игры. 


® Четвертая часть знаменитой эпо- 
пеи ужасов Аюпе т Тпе Багк: ТНе 
Мем Моритаге появится весной в 
Японии на РауЗавоп 2. 


® Приятная новость для фанатов 
Тот НВаюег. Новая часть знамени- 
той саги о Ларе Крофт, которая, 
кстати, будет называться ТотьЬ 
Ааюег: Апде! ОГ Багкпез$, появится 
в продаже в ноябре 2002 года. Но- 
вый ТЯ выйдет на РС и Рау авоп 2. 


® Бета-тестинг Ела! Еатазу Х! окон- 
чится 24 апреля. Все игроки, прини- 


Коды 


ИПтаноп И (РЗОпе) 


1. Дополнительные деньги. 

Введите "_СазН" как название но- 
вого города. Затем удерживайте 
В1 и сможете увеличить ваш капи- 
тал. 

2. Коды для Сате ЗЭпаК. 
Неограниченные деньги для цивили- 
заций Сев, НВотапз, Риззапв — 
80117СОСЕЕЕЕ 

Неограниченные деньги для цивили- 
заций Вабуютап$, Чарапезе, Ищив 
— 80118184 РРЕЁР 

Неограниченные деньги для цивили- 
заций Ргепси, Сегтапз, Мктд$ — 
801186ЕС ЕЕЕЕ 

Неограниченные деньги для цивили- 
заций Ажесз, Едурнап$, ЗрайН — 
80118074 ЕЕЕЕ 

Неограниченные деньги для цивили- 
заций Атепсапз, Сптезе, Регзапз 
— 801191ЕС РЕРЕ 
Неограниченные деньги для цивили- 
заций Сайпадитапз. Сгеекз. ЕпойзН 
— 80119764 РЕЕЕ 

Неограниченные деньги для цивили- 
заций шФапз, Мопдоов, Зюих — 
80119СОС. ЕЕЕЕ 


Сопз1тистог (Ре) 


Коды для Сате Зпагк. 
Неограниченные деньги — 
800РАА18 86АО 

Бесконечный запас дерева — 
800РААЗО 0064 

Бесконечный запас цемента — 
800РААЗ4 0064 


бгапй ТпеН Ашо 2 (06) 


1. Выбор уровня. 

Ввести ЗЕЗАМЕ как имя игрока. 
2. 99 жизней. 

Ввести В@САТЗ как имя игрока. 
3. Неуязвимость. 

Ввести ММЕИМГТУ как имя игрока. 
4. Все оружие. 

Ввести ВССУМ$ как имя игрока. 
5. Нет полиции. 

Ввести ГАМУ-Е$ $ как имя игрока. 
6. Код для Сате ЗВак. 
Дополнительные деньги — 
ОЕЭОВЕВ4 00000010 


мающие участие в процессе тести- 
рования, получают возможность 
"сберечь" “отлаженных" персонажей 
до начала онлайновой игры и при 
желании поменять их характеристи- 
ки. Сетевая игра стартует в Японии 
16 мая сего года. Г 


® Зопу начала разработку четвер- 
той части своей знаменитой гонки 
Сгап Тийзто. Пока никаких конкрет- 
ных деталей проекта не разглашает- 
ся, известно лишь, что в новой части 
СТ будет возможность сетевой иг- 
ры, а также можно скачивать новые 
модели машин из сети. Релиз наме- 
чен на 2003 год, платформа — 
РауЗавол 2. 


® 30 апреля 2002 года ремейк 
ВездегЕ Ем! для СатеСиубе нако- 
нец-то появится в продаже... правда, 
пока только в Соединенных Штатах. 
Так что где-нибудь к лету эту игру 
можно ожидать и в Европе. 


® Мпа ЗКег 2002 — аркадный си- 
мулятор футбола, разработанный 
Зеда, появится в продаже в США на 
СатеСиБе. В игру включены 64 ко- 
манды, а также имеются несколько 
видов соревнований: сезон, чемпио- 
нат и Кубок Мира. 


® НРО ЗКе$ оЁ Акад, ранее вы- 
шедшая на ОгеапСаз, будет в бли- 
жайшее время портирована на 
СатеСибе и Рау Мавоп 2. Порты 
для упомянутых консолей появятся 
в продаже в конце этого года, и 
практически ничем не будут отли- 
чаться от ОС-версии. 


® Мипепоао разрабатывает новую иг- 
ру про Мапо для платформы 
СатеСиБе — так что фанатов серии 
ждет большой подарок. Дата релиза 
пока неизвестна. 


Андрей Егоров 
едогом_апаге!@ тай.ги 


Зап СИу 2000 (РЗОпе) 


Код для Сате Звагк. 
Неограниченные деньги — 
ВООЕАЗВВО ЕЕЕЕ 


ТМете НозрИа! (РЗОпе) 


1. Очистить госпиталь от пациентов. 
Во время игры вначале сохрани- 
тесь, а затем перезагрузите игру и 
загрузите сейв — госпиталь будет 
пуст. 
2. Пароли к уровням. 
Уровень. Пароль. 

"Квадрат", "квадрат", "треугольник", 
“круг”, "квадрат", Х, "квадрат", Х 

Х, "круг", "квадрат", "треугольник", 
"треугольник", "круг", “квадрат", Х 

“круг”, "круг", "треугольник", "квад- 
рат", Х; "треугольник", "круг", "треу- 
Чгольник" : 

"квадрат", “треугольник", "круг", 
"квадрат", Х, Х, "треугольник", "круг" 

“круг”, "треугольник", "квадрат", "круг, 
Х, "треугольник", "круг", "квадрат" 

"квадрат", "треугольник", "квадрат", 
"круг", Х, "квадрат", Х, "круг" 

“квадрат”, "треугольник", "треуголь- 
ник", "круг", Х, "квадрат", “треуголь- 
ник", "круг" 

Х, ‘треугольник", "квадрат", "круг", 
"треугольник", "круг", "квадрат", Х 

"треугольник", "квадрат’, Х, "треу- 
круг”, Х, "треугольник", 


гольник", 
"квадрат" 
“круг”, "квадрат", Х, "треугольник", 
"квадрат", Х, "круг", "квадрат" 
треугольник", "круг", “квадрат”, 
"круг", "треугольник", "квадрат", 
“круг”, Х ` 
"круг", "квадрат", Х, Х, "квадрат", 


"круг", “квадрат”, “треугольник” 


пгеа! Тоцрпатет (06) 

1. Пропустить уровень. 

Поставьте игру на паузу и нажмите 
Ур, Вомт, 1ей, РАЗРК2), (ей. 

2. Неуязвимость. 

Поставьте игру на паузу и нажмите 
Кев(2), РЮНК2), Вомл, Ур 

3. Максимальное вооружение. 
Поставьте игру на паузу и нажмите 
Гей, Рюбь цев, Ропк2), цей 


Андрей Егоров 
едогом_апЧге!@ тай.ги 


даму 


Разработчик/Издатель: Сарсот 
Жанр: Зрасе Зпобег 

Платформа: ЭС 

К сожалению, диск с Сюа\/пд по- 
пал ко мне, когда эйфория по по- 
воду наличия Огеатсаз прошла, 
сменившись угрюмой манией со- 
бирания всех существующих игр 
для приставки просто ради того, 
“чтобы было". Но однажды, нахо- 
дясь в поисках вдохновения, жиз- 
ненно необходимого для написа- 
ния очередной скучной превьющ- 
ки, я открыл файл со списком игр, 
полистал его вверх-вниз и узрел 
название своей прежней идеи 
фикс — Сда\МЛпод. 


Дело в том, что игра вышла в самом 
начале жизни Огеатсаз а всерьез 
двухмерная самолетная стрелялка 
заинтересовала разве что фанатов. И 
даже они вскоре перешли на нечто 
более трехмерное и массовое, пере- 
ключив нестандартную часть своего 
игропонимания на ожидание Магз 
Мах, Сюа\\Ипд 2 и Гего Сиппег 2. А 
что уж говорить о распространителях 
игр, и не подозревающих о том, что 
есть на свете люди, не следующие уп- 
рямо потоку поглощения эффектных 
гонок, аркад и ролевых игр. Так, мое 
желание заполучить игру завяло и за- 
сохло в бесплодных поисках, которые 
лишь недавно увенчались успехом... 
Но раз уж сейчас есть время, то поче- 
му бы не уделить его хорошей игре? 
Классика видеоигр... Это выраже- 
ние обычно принято относить к играм 
с продвинутым сюжетом, неординар- 
ным геймплеем или хотя бы запоми- 
нающимися героями. Но стрелялка 
всегда проста, как пробка, а качество 
определяется лишь неиспорченнос- 
тью того, что скрывается под ней. Ес- 
пи в игру не добавляют обязательные 
элементы собирательства, если уро- 
вень сложности не рассчитан на де- 
тей догеймерского возраста, а жепа- 
ние осовременить графику не отяго- 
щает игровой процесс легкостью по- 


тери ориентации, то можно рекомен- 
довать ее широкому кругу членов уз- 
коспециализированного кружка лю- 
бителей двухмерных аркад. Что ж, 
данный продукт тест выдержал без 
проблем, так что можно перейти к 
его активному поглощению. 
Сида\/пта можно счесть и образчи- 
ком юмора: скажите, ну кто мог поду- 
мать, что в самолетную стрелялку 
стоит встраивать сюжет? Понятно, 
что герои и красивый арт полезны 
всегда и везде, но зачем смотреть на 
строчки символов английского алфа- 
вита, пытаясь найти в них сакраль- 
ный смысл, когда за этим все равно 
последует танец меж назойливых 
пуль, из последних сил стремящихся 
соединиться с вами в экстазе ракет, 
мгновенно накрывающих экран лент 
лазеров? И ладно бы авторы ограни- 
чились комедийной вытяжкой из ани- 
ме для 12-летных подростков, что бы- 
ло реализовано в Сип Виа 2. Нет, они 
вложили в уста столь же анимешных 
личностей вроде бы такие же про- 
стенькие, но отчего-то цепляющие ду- 
шу слова. Вот она — классика в. жи- 
вом виде, аналог игр для 8-биток, в 
которых по трем словам и двум кар- 
тинкам воображение геймера дост- 
раивало сюжет, создавало сказоч- 
ный мир, где игровой процесс был 


лишь одним из элементов. 


Но главное, а для кого-то и единст- 
венное достоинство Сюа\ Ипа — сба- 
лансированный игровой процесс. 
Обычная стрельба, супероружие, щит 
— все это отнюдь не ново, но пока 
что-то действительно новое предло- 
жил разве что Сего Сиппег 2. Каждому 
из героев соответствует не только ха- 
рактер и стихия (пед, молния ит.п.), но 
и подборка вооружения. Кому-то нра- 
вится самонаведение, другие предпо- 
читают веерную стрельбу, но лично 
мне всегда был ближе сконцентриро- 
ванный огонь вперед и только вперед, 
а тот факт, что ему в Ода\Апа соот- 
ветствует знойная девушка, напоми- 
нающая незабвенную Миллению, 
лишь подчеркивает грамотность со- 
ставления концептуальной части иг- 
ры. Однако я, будучи вынужден рас- 
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сматривать возможность существова- 
ния других представлений о действи- 
тельности, обязан сказать, что все по- 
ступные варианты играбельны. Расст- 
реливая врагов, вы неизбежно когда- 
нибудь окажетесь в безвыходной ситу- 
ации — для этого и предусмотрены ха- 
лявный щит и нехалявное суперору- 
жие. Нужно лишь четко представлять 
себе, когда применять то или другое, а 
особо продвинутые личности вполне 
могут проходить первые уровни, поч- 
ти не теряя жизни. 

Графику таких продуктов следует 
обсуждать лишь при наличии дробови- 
ка, направленного на собеседника. 
Просто мир Оюа\Апд двухмерен, как 
мышление человека, не понимающе- 
го прелести видеоигр. И пусть графи- 
ка находится на уровне 
МеоСео/СР$2 и совсем не использу- 
ет дополнительные возможности, 
предоставляемые железом ОС, нам 
достаточно и этих симпатичных 
спрайтов, плюющихся восьмибитны- 
ми матрицами ракет, проплывающих 
на фоне разделенного на несколько 
независимых споев заднего плана. 
Пусть последний не выглядит столь 
же эффектно, как в последних играх 
жанра, пусть деревья однообразны, а 
лава отличается от воды большей ча- 
стью цветом. Здесь ведь есть и нема- 
ло находок вроде летающих островов 
в виде уменьшенной Лапуты, строе- 
ний, претендующих на название древ- 
них руин, и намеков на неземную тех- 
нопогию. И пусть мы сами не можем 
заметить, что в появляющемся перед 
нами летающем танке не чувствуетс! 
присутствие человеческого разума 
все равно наша героиня поймет, в 
чем дело, и объяснит геймеру, тем са- 
мым не дав ему оторваться от 
Сюда\и/па и перейти к прохождению 
очередной классической УНРС. В 
конце концов, пусть последние и на- 
ходятся на другом конце жанрового 
спектра, аркадные стрелялки неявно 
конкурируют с ними, итогом чего и 
является тот факт, что не все из нас 
прониклись реальностью Ета! Ращазу 
настолько, что воспринимают сущест- 
вующий мир только как удобный спо- 
соб доставить следующую игру серии 
к месту расположения любимой игро- 
вой приставки. СидаУМпд помогает 
мыслям прийти в более-менее упоря- 
доченное состояние и при этом не 
пытается влиять на мировоззрение 
человека. Такие игры просто необхо- 
димы. И если вы со мной не согласны, 
то вспомните о дробовике... 

Мег 
мтеп @ ргеродоу.пв\ 

‚ Материал предоставлен сайтом 

Вер/Аммилу.риз{амК!.согп/ 


“Ликбез” для “наших” 


Конечно же, под "нашими" в данном случае подразуме- 
ваются исключительно белорусские геймеры. Ведь Моск- 
ва хоть и близко, но при этом далеко не всем доступна, 
а играться хочется. Именно поэтому я решил все-таки 
узнать, какие игровые приставки имеются на наших рын- 
ках, почем все это стоит, и стоит ли вообще того... 


Свой первый взгляд я решил обра- 
тить на упомянутую уже не раз в на- 
шей газете и даже кое-кем “похоро- 
ненную", а потом "реанимированную" 
приставку ЗЕСА Огеатсая. 

Коробка данной штуковины была 
не то чтобы уж очень не большой, но 


полезно. 


около 25 тыс. 


функцию автосохранения во время игры, что несомненно 


У нас он стоит около 220-ти тысяч (с обычным "китай- 
ским" джойстиком), за фирменный придется доплатить 


И клавиатура, и мышка, и даже пистолет для 9С сущест- 
вует. Подключается и то и другое и третье в стандартный 
разъем самой приставки. Особенно приятно, что большин- 
ство игрушек для нестандартных манипуляторов существу- 


ет именно для пистолета (читай — 
стрелялок все равно больше). Что ка- 
сается переходника, то в продаже в 
Минске его пока что никто не видеп, 
но говорят, что таковой где-то суще- 
ствует. Таких эмуляторов, чтобы ра- 
ботали игры от Р$ и РС, к сожалению, 
не существует. 


все-таки не слишком впечатляющей. А внутри была сама 
приставка, джойстик (китайского производства), соедини- 
тельные кабели, мануал на русском и французском язы- 
ках, два компакт-диска, один из которых содержит совер- 
шенно бесполезные для нас интернетовские ‘программы, а 
второй — неплохой набор презентационных видеороликов 
из "дримкастовских" игрушек, а также аж целых полдесят- 
ка вполне играбельных версий их коллег. Впрочем, вер- 
немся к самой приставке. 

Учитывая, что данный девайс легко конкурирует с пре- 
словутой Р$2, особенно по части цены и доступности игр, 
ожидать чего-то большего от дизайна все-таки хотелось 
бы. Серенький параллелепипед с четырьмя дырочками 
для джойстиков, парой портов для служебных разъемов, 
входом для сетевого кабеля, а также отсеком для компакт- 
диска и двумя кнопками (включения и открытия крышки 
СрО-отсека) сверху. 

Что касается игрового манипулятора, то бишь комбини- 
рованного геймпада, идущего в комплекте с приставкой, 
то он, по правде говоря, не очень удобный. Органы управ- 
пения: клавиша "Чай", аналоговый джойстик, стандартный 
"крестик", четыре кнопки действия и два "курка" под указа- 
тельными пальцами. Кстати, есть в джойстике такая "фиш- 
ка", как два встроенных разъема для карт памяти, прида- 
ющие геймпаду дополнительный вес. Впрочем, карты па- 
мяти нисколько не мешают играть, зато содержат в себе 


Модем есть. но соединяется только в тональном режиме 
набора. Причем, требуется отдельный соответствующий 
диск, где имеется русский браузер и программа "дозвон- 
ки". Что касается скорости, то она может достигать 56600 
Ьрз, но данная цифра может изменяться... Однако ско- 
рость соединения еще здорово зависит и от АТС. А при на- 
личии клавиатуры и мышки по Сети можно "ползать" прак- 
тически как и обычный РС-юзер. 

На вопрос "стоит ли покупать ОС, не боясь, что через 
полгода нельзя будет купить компакты и популярность бу- 
Дет как сейчас у какой-нибудь 8 или 16 битки?" отвечаю, 
что через полгода популярность данной платформы уж 
точно не исчезнет. Во всяком случае, если ЗОМУ не смо- 
жет сбить цену для своей Р$2 и выпустить на игровой ры- 
нок должное количество конкурентноспособных и при 
этом недорогих игр. Впрочем, даже сейчас 8-ми и 16-ти 
битные приставки вполне успешно продаются и пользуют- 
ся спросом в силу своей невысокой цены (15-25 у.е.). 

Насчет игр к ДС. Стратегий, к сожалению немного, бук- 
вально пара штук, зато разновидностей "Квака" имеется 
штук шесть, На Ше’'а — штуки три, ну, а всего остального... 
только выбирай...:) 

Зйеп{Мап ЭйепМап @ Бу 

Приставка ЗЕСА Огеатсаз! предоставлена для 
ознакомления интернет-магазином 

млм! ри${аука.збор.Бу 
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Мечта об эмуляции РауЗавоп на 
Огеатсаз долго преследовала 
владельцев последней. И ладно бы 
это было лишь измышление особо 
непродвинутой части фанатской 
тусковки — так нет, анонс соот- 
ветствующего продукта от Веет 
имел место, да и непосредствен- 
ные результаты с блеском демон- 
стрировались на выставке ЕЗ. 
Сгап Тийзто 2 на ОС — это пле- 
вок в самое светлое, что только 
есть у родных разработчиков 
Зопу, но уклониться от него никак 
не получалось. 


Вспомните, что нам обещали в са- 
мом начале. Четыре части эмулято- 
ра, каждая из них поддерживала бы 
по 100 игр, причем идеально. Высо- 
кое разрешение, сглаженные поли- 
гоны, никаких глюков — сказка. И 
все это должно было появиться пе- 
ред релизом Р$2 в США, аннулиро- 
вав его достоинство в виде хардвар- 
ного эмулятора Р$ опе. Может быть, 
я преувеличиваю значение 
Веетсаз, может быть, он бы все 
равно ничего не изменил, но так 
приятно размышлять по принципу 
"что если...". 

Проблемы с программированием 
привели к тому, что релиз Веетса${ 
постоянно откладывался. Наконец, 


компания признала, что поддержка 


каждой конкретной игры занимает 
чуть ли не столько же времени, 
сколько ее портирование с одной си- 
стемы на другую (заметьте, что ни- 
каких исходных текстов никто не да- 
вал — нужно было работать с гото- 
вой игрой для Р$ опе). Пришлось ог- 
раничиться выпуском отдельных 
версий эмулятора для каждой кон- 
кретной игры. Понятно, что первой 
стала Сгап Тийзто, выбор второй 
также был очевиден — давно уже 
почти доведенный до ума Ме! Сеаг 
Зойа. К сожалению, программисты 
(точнее, один программист — 
АВапау) так и не взялись за Рипа! 
Еатазу 9 (проблемы с тестировани- 
ем), выбрав более простой ТеККеп 3. 
Версии Неетса$ для МС$ и ТеКкеп 
3 появились практически одновре- 
менно. Наконец, четвертый 
ВеетраК должен был быть посвя- 
щен игре УЛМЕ Этаскаомл, однако 
смерть компании не позволила за- 
вершить его. 

Как всем известно, главный про- 
граммист Веет всегда был озабо- 
чен прежде всего защитой от копи- 
рования своих продуктов. Но вер- 
сию эмулятора Р$ опе для РС сло- 
мали, пусть и не без некоторых 
трудностей. Но на Огеатсаз подоб- 
ную штуку (в смысле, защиту) реа- 
лизовать намного проще, ведь не 
нужно иметь в виду обязательную 
инсталляцию программы куда-либо, 
а также различные конфигурации 
системы. В результате, Веетсаз 
так никто и не смог скопировать и 
выложить образ диска в сеть (для 
тех, кто не обращает внимания на 
копирайты, разумеется). Однако и 
лицензионная версия стоит копей- 
ки (всего $5!), так что владельцы 


Уатири"е Нипег 0 
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Истории о вампирах занимают да- 
леко не последнее место в жанре 
ужасов, да и в массовой культуре 
вообще. В качестве примера мож- 
но привести культовый роман Сто- 
кера “Дракула” или, например, 
"Книгу Крови" Лавкрафта. Впро- 
чем, о литературе мы поговорим 
как-нибудь в другой раз, а этот 
рассказ посвятим одной из игр о 
вампирах. 


Действие Уатрие Нитмег О проис- 
ходит в далеком будущем. А начи- 
нается все с того, что главного ге- 
роя по имени О, охотника на вам- 
пиров, который и сам наполовину 
принадлежит этому племени, про- 
сят спасти похищенную девушку. 
"Мою дочь похитил вампир, — гово- 
рит убитый горем отец, — пожалуй- 
ста, верните ее, но если она уже 
укушена вампиром, убейте ее, но 
только чтобы это не было для нее 
мучительно больно". С этими сло- 
вами он благословляет юношу и да- 
ет ему задаток — 5000 условно-зе- 
леных. "Еспи ты приведешь мне 
дочь, — говорит он, — получишь 
еще два миллиона". И вот О отправ- 
ляется навстречу приключениям в 
замок вампиров. 


Игровой процесс довольно стан- 
дартен: ходим и исследуем окружаю- 
щую территорию, попутно расправля- 
ясь с вампирской нечистью, и реша- 
ем головоломки. Замок, в котором 
вы оказались, кишмя кишит разнооб- 
разными злобными отродьями — 
имеются и наши пюбимые зомби, и 
летучие мыши, и женщины-вампиры, 
и ядовитые мутанты. Поверьте, что 
скучать будет некогда. Второй аспект 
— решение головоломок, которых в 
игре тоже немало. Впрочем, здесь 
все довольно стандартно: нашли 
ключ — открыли дверь, опять нашли 
ключ — опять открыли дверь, нажали 
на кнопку — открылась еще одна 
дверь и так далее. Периодически эта 
стандартная схема оживляется про- 
смотром скриптовых сценок, кото- 
рые знакомят нас с очередным пово- 
ротом сюжета. По своей сути игра 
чем-то напоминает мой любимый 
ВезаегЕ Е\. Имеются: такой же 
особняк, правда, в средневековом 
стиле (хотя вроде бы говорится, что 
действие игры происходит в буду- 
щем), решение головоломок — без 
этого, как вы понимаете, ни одна 
нормальная игра этого жанра обой- 
тись не может, а также враги — хотя, 
впрочем, они от резидентовских все- 
таки несколько отличаются. Игры про 
вампиров — это все-таки несколько 
не то же самое, что игры про зомби. 
Меняется не только набор монстров, 


но и апмосфера. 


благополучных стран могут без 
проблем себе ее позволить. Другое 
дело — Россия, где продукты аме- 
риканской компании приходится 
заказывать в Гонконге. Именно так 
Веетса$" для ТеКкеп 3 мне в руки 
и попал, а о нем я сейчас подробно 
и расскажу. 

Для начала взглянем на внешний 
вид. Веетса${ поставляется в ко- 
робке для двух дисков (чтобы можно 
было сразу вложить туда ТекКеп), а 
на лицевую сторону вынесены два 
скриншота: сравнение графики на 
Р$ опе и на Огеатсая. Но еще инте- 
реснее — язвительный тон в текс- 
тах. Уставшие оправдываться в зале 
суда работники заранее предупреж- 
дают, что картинки они брали прямо 
из видеопамяти, а конкретный ре- 
зультат работы программы зависит 
от способа подключения, а также 
степени расстройства зрения у по- 
допытного геймера. Охотно верим. 
Кроме того, Ееет предупреждает 


(вольный перевод): "Веет не имеет. 


пицензии или одобрения Зопу, никак 
с ней не связан, вообще нас не 
очень-то любит корпорация Зопу, ее 
партнеры, дочерние компании, пру- 
зья, домашние питомцы, отдален- 
ные родственники и злобные близ- 
нецы. То же самое относится и к 
Зеда и Матсо, хотя им мы нравим- 
ся чуть больше". Комментарии, как 
говорится, излишни. 

Запускается Веет как обычный 
самозагружающийся диск для ОС 
(соответственно, на самых послед- 
них приставках он работать не бу- 
дет... к счастью, их количество край- 
не незначительно), а затем выкиды- 
вает в простейшую менюшку, жду- 
щую диск с ТеККеп 3. Там вы може- 


ЗЕЕ”. 
<> 
По ходу игры вам предстоит со- 

брать огромное количество предме- 
тов, которые пригодятся вам во 
время пребывания в замке. Кроме 
предметов для головоломок (раз- 
личные ключи, ключ-карты и т.д.), 
вам предстоит коллекционировать и 
еще средства для восстановления 
здоровья — это различные целеб- 
ные жидкости, антидоты и т.д., а так- 
же оружие. Антидоты нужны для из- 
лечивания вас от яда, ибо некото- 
рые враги, которые будут встре- 
чаться на вашем пути, ядовиты. И 
если они отравят вас, ваше здоро- 
вье будет медленно, но постепенно 
ухудшаться, пока вы совсем не ум- 
рете. Также для восстановления 
здоровья используйте колбы с кро- 
вью (как вы помните, О — напопо- 
вину вампир) и кровь ваших убитых 
врагов. Дело в том, что одна рука у 
О является как бы самостоятель- 
ным существом и, конечно же, луч- 
шим советником нашего героя. Так 
вот, с помощью этой руки вы може- 
те пить кровь убитых врагов, те са- 
мым восстанавливая самочувст- 
вие. Оружие в игре, впрочем, тоже 
никакое не футуристическое — су- 
перлазеров и мегабластеров вы не 
увидите. 2 вооружен мечом, чего 


те ознакомиться с управлением (вот 
оно — одно из немногих преиму- 
ществ одноигрового эмулятора) и 
посмотреть список возможных глю- 
ков, из которых только один разра- 
ботчики считают своим (авторы ос- 
тальных — программисты Магсо). 

Интересный факт: это был первый 
Теккеп, который я видеп на своей 
собственной приставке. Раньше се- 
рию я обходил стороной, не считая 
достойной внимания. Впрочем, и 
сейчас мое мнение не сильно изме- 
нилось. Хорошо хоть, что схема уп- 
равления вполне подходит для джой- 
стика ОС (а ведь на две кнопки 
меньше!) — играть очень даже удоб- 
но. 

Наиболее актуальный вопрос: а 
что с графикой? Разумеется, высо- 
кое разрешение ощущается еще в 
менюшке, а сглаженные полигоны 
выглядят намного симпатичнее 
своих пикселизованных собратьев 
из оригинала. Но намного приятнее 
будет новость о том, что из много- 
образия описанных авторами глю- 
ков я обнаружил только один: ино- 
гда спрайты на заднем плане (тогда 
не было еще реальных трехмерных 
фонов) не стыкуются друг с другом, 
оставляя тонкую черную полоску. 
Это замечаешь сразу, но все же 
впечатление не портится. Что каса- 
ется моделей, то разработчики 
Матсо явно не стремились прибли- 
зить камеру к героям, ограничива- 
ясь видом сбоку на приличном уда- 
лении. Что-то подобное было в 
МКА, и надо сказать, что Теккеп 3 
на Огеатсаз{ очень похож по каче- 
ству графики на МК Со. Графиче- 
ские апгрейды вкупе с удапеннос- 
тью героев от камеры превратили 


на самом деле вам будет вполне до- 
статочно. Во время исследования 
замка вы найдете еще несколько 
средств уничтожения врагов вроде 
стрел и гранат. 

Помимо обычного оружия, В мо- 
жет использовать и магию, правда, 
делать это нужно с умом, поскольку 
она может очень быстро закончить- 
ся. Магию лучше всего использовать 
при схватке сразу с несколькими 
врагами или когда, например, `у вас 
совсем туго со здоровьем... В об- 
щем, все зависит от конкретной си- 
туации. Важное достоинство игры в 
том, что О может носить все свои 
предметы с собой, ему не нужно бе- 
жать куда-нибудь за тридевять зе- 
мель к сокровенному сундуку, в ко- 
тором лежат предметы, нужные ему 
в данный момент. Этот момент, 
кстати, в том же НЕ меня всегда 
приводил в ярость — играешь, на- 
пример, за Криса, который, как вы 
помните, мог носить с собой только 
шесть предметов (бедненький, даже 
Джилл могла нести с собой на два 
предмета больше), — и тут неожи- 
данно на вас нападают зомби. Вы, 
отразив их атаку, с ужасными пока- 
зателями здоровья плететесь к бли- 


игру в некое подобие 20 файтинга с 
трехмерной ареной и множеством 
кадров, описывающих движение 
моделей. То есть, если в ТеКкеп 
Айуапсе (сравниваю, потому как 
совсем недавно посмотрел на это 
чудо) с помощью 20 имитировалось 
ЗО, то в Теккеп 3 трехмерная гра- 
фика смогла выдать нечто похожее 
по качеству на 20, как во все том 
же МК сою. С другой стороны, к 
ТеККеп 3 на Веетсаз{ можно отне- 
стись проще: фактически, это само- 
дельный порт. Разница в графике 
примерно та же, что и у версий 
№Монтаге Сгеамгез 2 (РЗ опе и ОС). 

Тем, кто долго возился с эмупято- 
рами на РС, будет особо приятно уз- 
нать, что ТеККеп 3 абсолютно не тор- 
мозит (вероятно, выдает аккурат 60 
кадров в секунду). Для сравнения 
мой старенький Саегоп может нор- 
мально запускать лишь \УС$, а 
еРЗХе с аналогичным Вееглса$! ка- 
чеством графики уже заметно под- 
тормаживает. 

Вывод будет достаточно груст- 
ным. Потенциально Веет мог пере- 
вести на ОС любую (!) игру, однако 
для этого нужно было эффективнее 
управлять ресурсами компании и 
чаще (и раньше!) выпускать пусть 
даже такие одноигровые версии. 
Как уже не раз было в игровой инду- 
стрии, хорошие идеи давятся ба- 
нальными "бытовыми" проблемами. 
Увы. 


\М/теп 

мтеп @ ргеродом.пе! 

Материал предоставлен сайтом 
ВЕру/иллим.рифамк.сот/ 


жайшему лазарету, где стоит завет- 
ный сундук, причем как назло ниче- 
го лекарственного в окрестностях не 
наблюдается или же наблюдается, 
но у вас нет места, чтобы взять это 
и восстановить здоровье. Здесь же 
Р все предметы носит с собой, нику- 
да их не выбрасывает и ни в какие 
сундуки не выкладывает — это, ко- 
нечно, плюс. Как говорится, все что 
есть, все при мне. Еще одно досто- 
инство \/атрие Нитщег О — сохра- 
нить текущую игру можно в любое 
время. Для этого необходимо выйти 
в меню паузы и вызвать экран со- 
хранения ("треугольник"). 

Графическая составляющая игры 
очень даже неплоха. Хорошо прори- 
сован главный герой, враги, а также 
окружающая обстановка — здесь 
художники действительно постара- 
лись, и их работа заслуживает по- 
хвалы. Ну, и в заключение мне все- 
таки хотелось бы добавить неболь- 
шую ложку дегтя — в игре очень не- 
удобное управление. Например, 
ваш герой может двигаться взад и 
вперед и разворачиваться влево 
или вправо, при этом передвижение 
его не зависит от того, под каким уг- 
пом к камере он находится, — и это, 
конечно, неудобно. Правда, я наде- 
юсь, что, немного поиграв, вы все 
таки привыкнете к управлению и 
проведете не один час в компании с 
О в поисках потерянной девушки. 
Ну, а чем все закончится, вы узнае- 
те, когда пройдете эту замечатель- 
ную (несмотря на некоторые недо- 
статки) игру до конца. 


Андрей Егоров 
едогом_апаге @ тай.го 
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"Мет мех  стратегами 
| . (НМмМ4) 
ЗВО реши- 
ла осчаст- 
`ливить и 
САР@-шни- 
ков (по 
5 крайней ме- 
м РРЗВЫЕЫ ре, некото- 
— мам Апа Мадс 1Х появи- 
`°в продаже одновременно 
г почти одновременно) с чет- 
тыми “Героями". Гордая ци- 
а девять рядом с названием 
это вам не хухры-мухры! Ред- 
компьютерный сериал может 
аться таким долголетием 
увядающей популярностью 
1 играющей братии. Узнать, 
© там такого напридумыва- 
С-шники в М&М 9, вы смо- 
В из этого ужасно пристрас- 
б и абсолютно не претендую- 
› на объективность обзора... 


Знаю как вы, друзья, а каждая 
ая игра серии М&М (начиная с 
Той — ранние как-то "не встав- 
Ш") для меня — это пара-тройка 
эль вечернего монстрокроше- 
тв ущерб работе и учебе, и что 
Г там ни говорили "хардкорные" 
э-шники (“курица — не птица, 
М — не ВРС"), ну лежит душа у 
НЯ к этой серии, и все тут! Есть в 
М какой-то особый шарм, атмо- 
эра, что ли... Так что рассказы- 
я буду, как уже упоминал, с 
трастием. 


стра, скальпель... 

препарировать новинку;). 

Расставлю сразу все точки над 

таким же ностальгирующим фа- 

гам, как и я, игру однозначно 
ит купить/найти и поиграть. 

м остальным любителям ВРС 

по вкусу, многим может и не по- 

авиться. Но тем не менее... 

Итак, игра комфортно размести- 
на двух дисках (на втором за- 
только 150 мегабайт, хе-хе), 
а норовит установиться на 
естер, откушав на нем аж ги- 

Ит места. Посмотрев некраси- 
ий до ужаса вступительный ро- 

‚ мы попадаем в отвратительно 

це, аную главную менюшку. Со 
овами “главное — не обертка, а 
ржание" лезем в опции и наст- 

аем игру под себя. Ах, да, за- 

зыл упомянуть одну из главных но- 
их фишек — М&М 9 использует 
пицензированный ЗО-движок 
ИВТесп (вместо кривого и некра- 
о самописного). Кривости и 

ов, правда, меньше не стало, 

о красот новый "епдте" приба- 

_достаточно:). Но о красотах 
попозже, пока же разговор 
пойдет о системных требованиях. 
Из-за нового движка так весело за- 
‘водиться и довольно шустро бегать 
на медленных машинах игра уже 
не будет;(. Так что для более-ме- 
ее сносной играбельности в ва- 
шем системном блоке должны на- 
ходиться, кроме всего прочего, 
процессор не слабее среднего 
ыегоп-а (433-500 Мп?), мегабай- 
ов, эдак, под 128 памяти, да ви- 
окарточка помоложе, пошустрее 

пример, СеРогсе2 МХ200). Ну, а 

и у вас, как у меня, имеется 

‘что-нибудь наподобие 
2 топ650/256МВ/ВаЧеоп 1Е ООН 
_З2МВ, то беспокоиться не о чем — 
бегать все будет быстро и красиво. 

нтерфейс игры поменялся, по 
сравнению с М&М 6-7-8, самым ко- 
ренным образом. Так что в случае 
'непоняток" не премините загля- 
‘нуть в мануал, предусмотрительно 
‘положеный на второй диск в .р\ 
формате. 


"Сила и Магия" за номером 9 
_Со времен М&Мб мы побывали в 
Энроте, Эратии, и, наконец, в Джа- 
даме. Теперь место наших герой- 
ствований — Чедиан (Спефап), ог- 
ромная и доселе неведомая игро- 
кам страна. Из истории ее (вы- 
пержки есть в мануале) мы уз- 
аем, что давным-давно в СпПе- 
| Фап-е существовала могущест- 


нная олуорковекал урод 


берет. ‚про! 
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хорошо, да тут неизвестно ‘откуда 


на головы урсанийцев свалился 
могущественный маг Верхоффин 
(УетоН п), который построил себе 
башню прямо в центре страны и 
стал в ней, никого не трогая, почи- 
нять примусы... Полуорковским го- 
сударям такое нахальство чародея 
не понравилось, и поэтому, когда 
после нескольких неудачных воен- 
ных кампаний против него мага 
еще попытались и отравить, терпе- 
ние волшебника кончилось, и со 
словами "Злые вы, уйду я от вас" 
он могущественным заклинанием 
поровнял добрую половину Чедиа- 
на с землей и низвергся во тьму. 
После "Великого катаклизма" (так 
обозвали поступок Верхоффина 
историки) в Чедиане стали появ- 
ляться и другие расы. Кроме того, 
были найдены залежи доселе не- 
изведанного металла Еетепа! 


ТИюгад, который, как водится, был - 


панацеей от всех бед; тяжелый, 
прочный, хорошо поддается маги- 


ческому воздействию... В общем, 
конфетка, а не металл:). Конечно, 
те кланы, кто обладал "Тъерадом" 
(интересно, как "Бука" это слово 
переведет?;), отдавать его другим 
совсем не желали, а эти самые 
‘другие” из кожи вон лезли, абы 
добыть себе пару-тройку тонн... 
Дрались, дрались, и потом разом 
вдруг перестали. Помирились они, 
и так бы и жили в мире и согласии, 
кабы не угроза, нависшая над 
всем Чедианом... Потомок одного 
из старых урсанийских императо- 
ров с ордами монстров легко мо- 
жет поработить страну и погрузить 
ее во тьму, если все кланы оконча- 
тельно не забудут свои распри и не 
выступят против агрессора еди- 
ным фронтом. Как вы уже поняли, 
роль дипломатической миссии 
придется играть вам, а точнее ва- 
шей славной четверке приключен- 
цев. 

Экран создания партии претер- 
пел кардинальные изменения. И 
далеко не в лучшую сторону — все 
АРС-шные элементы в М&М в по- 
следнее время стремительно упро- 
щаются и атрофируются, так что 
части, эдак, к двенадцатой, боюсь, 
мы получим обычный фентези-шу- 
тер “с эпементами“;(. Основных 
классов теперь только два — 
Рюбег и шфае. Каждый из этих 
классов может развиваться аж че- 
тырымя путями, хотя разницы меж- 
ду ними маловато — обычно она 
заключается лишь в возможнос- 
ти/невозможности получения 
Мазе!ОСгапатазег уровня какого- 
нибудь скилла. Итак, Адег может 
стать либо Азазут-ом, либо 
Сафаюг-ом, если выберет проме- 
жуточный класс Мегсепагу. и 
Рааат-ом или Вапдег-ом, если вы- 


гозадег-а м немного пользо- 
ваться магией, а от Мегсепагу — 
нет. 

Теперь о магической системе, 
вернее о том, что от нее осталось;(. 
„Всего магических школ теперь че- 
тыре: Еетега! (объединяет ранее 
существовавшие \\/аег, Еайй, Рие 
и Ау), Эри (включает в себя "ста- 
рые" Мпа, Воду и Эри заклина- 
ния), ЧОН и Оагк. Заклинаний все- 
го 48, по двенадцать на каждую 
школу. Много это или мало — су- 
дить не мне. Заклинания в М&М 9 
принадлежат нескольким школам 
одновременно. —Разграничений 
практически нет — Лич может кас- 
товать Ве$$, Маг — Сигзе... пвае- 
ы могут становиться либо Эпоаг- 
ами (после — Маде-ами или Исг- 
ами), либо Неаег-ами (после — 
Раезвами и Огию-ами). 

Итак, первоначальный класс 
персонажа мы выбрали. Теперь де- 
ло за расой. Всего рас в М&М9 че- 
тыре: полуорки, люди, эльфы и гно- 


мы. Нетрудно догадаться, что люди 
— середняки, эльфы — хорошие 
маги и лучники, а полуорки — от- 
личные файтеры. Гномы — ни ры- 
ба, ни мясо:). Отличия между раса- 
ми минимальны — основное за- 
ключается в том, что, например, 
полуорку для повышения показате- 
ля Зреед на один нужно потратить 
два скиллпойнта, а эльфу для повы- 
шения Ассигасу на 2 понадобится 
лишь один... После приятных хло- 
пот по генерации команды вы по- 
падете в игру. Что вас ждет там — 
рассказывать не буду, дабы не сби- 
вать интерес, но мне [пока?] сюжет 
нравится:). 


Плюшки и вкусности 

Первым делом хочется отметить 
графику. До уровня шутеров она 
явно не дотягивает, но по сравне- 
нию с предыдущими частями — это 
просто огромный шажище вперед. 
А какое ночью небо звездное — 


ный - класс к“ 


просто загляденье! Вторым депом 
упомянем интерфейс. Ругать его 
буду чуть позже;), пока похвалю. 
Приятно, что экран практически не 
загромождается (вспомним, какое 
маленькое игровое окошко было у 
предшественников М&М9) и все 
опции скомпанованы довольно 
грамотно. 

Звук в М&М 9 — сила! Поддер- 
живаются все новомодные рюшеч- 
ки вроде ЕАХ 2.0 и Рофу 5.1 %). 
Завидую обладателям таких сис- 
тем — даже на моих двух колонках 
игра звучит замечательно, а что 
будет на шести...;) Музыка под 
стать. Перейду к попавшимся на 
глаза приятным нововведениям в 
геймплей. 

Итак, теперь можно плавать под, 
водой (только нужно следить за ко- 
личеством воздуха, для этого по- 
явится соответствующая шкала) 
безо всяких там левых скафанд- 
ров;). Возрождена старая тради- 
ция найма МРС — это есть весьма 
и весьма хорошо. Добавлена инте- 
ресная возможность расстановки 
партийцев в отряде (“Е"): напри- 
мер, вперед можно поставить фай- 
теров, которые своими толстыми 
тушками будут прикрывать хилень- 
ких магов:). Города нынче стали 
большие и оживленные: люди сну- 
ют туда-сюда, собачки бегают за 
кошками и т.п. Можно заходить и 
обследовать изнутри здания, гово- 
рить с людьми "по-новому" — сис- 
тема разговоров стала похожа на 
традиционную ВР@-шную (Ваюиг$ 
Сае, Рапезсаре: Тогтеп®. А во- 
обще, мелких приятностей и вкус- 
ностей добавлено довольно много, 
всех сразу и не упомнишь. Но са- 
мое главное не они — самое глав- 
ное это атмосфера. Играя в М&М, 
я снова погружаюсь в замечатель- 
ный сказочный мир, и уже за это 
готов простить разработчикам все 
недостатки их детища. А ведь их 
хватает. Даже слишком... 


Бяки и глюки 

Стал бы я ‚играть в М&М 9, если бы 
это была игра не из серии М&М? 
Не знаю. Скорее нет, ‘чем да;(. Се- 
риал “попсеет". Система магии и 
классов никуда не годится — такой 


‚ролеплей не серьезен; (. Графичес- 


кий движок глючит, как всегда, — 
народ застревает в стенах, сундуки 
открываются "на расстоянии" (че- 
рез препятствие), а нередко прояв- 


е ИИ 


Ее (на ы 


ляющиеся полигоны, на ком 
натянута текстура звездного 
портят всю малину от созерца 
этого самого неба;(. Процесс # 
вания также богат на визуаль 
глюки... Кроме того, максималь 
(и единственно возможное) раз 
шение в игре, 800х600, давно У) 
“не котируется". . | 
Практически ничего НОВОГО | ну 
плане сюжета (в М&М8 уже наоё 
единяли всех), ни в общеигр 
плане в индустрию АР@ де 
часть М&М не принесла. Увы 
уже было, где-то и когда-то 
Зато Агсотаде больше нет;(. 
из игры тоже изъяли — теперь в та 
вернах можно лишь снять комнат 
и потрепаться с местным насе 
нием. К слову, физиономии от 
ных образчиков "местного на 
ния” вызывают что-то сред 
между истерическим хохото 
сердечным приступом. Интер 
— отдельная песня. Карта вы 
нена отвратительно, каждые 
сколько секунд приходится 
"М". Кроме того, на ней не отмеч 
ется "где кто”, как это было сде 
но в прежних М&М — сие, 
мненно, призвано развивать 
мять играющего. Экран экипир 
ки персонажа теперь тоже по 
на Ваюиг$ Сае (РЭУ:Т, 1семйие 
Рае) — а значит, старые доб 
огромные красивые картинки! Г 
персонажами канули в лету... 
увидеть нам теперь, как преоб 
жается паладин, одевающий № 
Рые. Остались лишь малюсени 
кие иконки, по которым и кл 
то противно. Хватит? Да, пожа 
хватит. Хватит ругать и хвалить, по- 
ра делать выводы. 


Оргвыводы 
Играть ли в М&М 9? Если вы фа 
серии, то несомненно. Старая д 
рая М&М-шная атмосфера скрас 
вам все недостатки игры и не дас 
скучать. Если вы не фанат М&М, нс 
любите качественные ВРС, то де 
вятую часть серии лучше даже не’ 
смотреть — пучше пройдите по М-_ 
ому разу КГаНош, Рапезсаре: 
ТогтепЁ или МИгагагу 8. Если ж ' 
не знаете, что такое НР@ %), люби- 
те ходить и стрелять (плюс немного 
читать), то М&М 9 может послу= 
жить неплохой отправной точкой 
для путешествия в мир СВРО. Мир, 
который интересен и многопрозай 
как сама жизнь. | 
Мда, хотел сначала соорудить 
обзор "с пристрастием", но с сере- 
дины все-таки сбился на объектив 
ность. И, может быть, это даже к. 
лучшему. "Думайте сами, решайте. 
сами" — как поется в той песенке, 
ну, а я пошел играть. В несовер- 
шенный и глючный, все больше по 
псеющий М&М 9. В чертовски увпе- 
кательный М&М 9. 


"Итоги в цифрах 


Графика: [7/10] Звук: [8/10] Ориги- 
нальность: [5/10] Игровой интерес: 
[8/10] Общая: [7.5/0] к 
Вывод: "Мыши плакали, коло- 
лись, но продолжали жрать кактус" 


Николай "Мекку" Щетько. 
(пскку@1и Бу) 


м м’ отит 
плана ть бобиниина, 


виртуальные радости. 


№4, апрель, 2002 год: 


Довелось мне как-то прочитать небольшую историю, касающуюся Героев: если на вопрос 
"Кто круче, черный дракон или титан?" человек ответит, что не понимает, то его можно 
лишь пожалеть — он не знаком с самой известной и хардкорной стратегией, когда-либо 
выпускавшейся. Если ответ будет однозначным, как дракон, например, то перед вами сча- 
стливец, познавший, что же есть герои на самом деле, но не увлеченный ими по непонят- 
ным мне причинам. И, наконец, услышав "В разных обстоятельствах по-разному“, можете 
быть уверены — перед вами истинный знаток и самозабвенный фанат. Мем \У!ойа 
Сотрийпд вместе с ЗОО уже не раз задавали нам этот вопрос. К чему я это все? Фанфа- 
ры, салют, красная дорожка и громкие аплодисменты — на сцену выходит игра, которую с 
нетерпением ждали многие в течение трех лет. Предыдущим ее частям посвящено огром- 
ное количество свободного времени, написаны тома советов по прохождению и критиче- 


ских рецензий. Приветствуйте НоММА. 


Эпилогом к данной статье следовало бы сде- 
лать цитату: "Чем старше становятся люди, тем 
все более рьяно выступают они против пере- 
мен, даже если это перемены к лучшему". Че- 
стно говоря, третьи Герои были и остаются иг- 
рой, которую я считаю эталоном пошаговой 
стратегии, идеалом оформления и геймплея. 
Читая обещания сотрудников вышеозначен- 
ных компаний сделать совершенно новую игру, 
я был не в восторге, мягко говоря. Поэтому 
когда дорвался до компакта, то заранее решил 
разнести его в пух и прах. Однако потрачен- 
ные на изучения три дня и не забытая цитата 
про перемены заставили переосмыслить эту 
точку зрения. Все нижеследующее написано с 
максимально возможной объективностью. 


Без него нельзя, но здесь он просто не ну- 
жен. СЮЖЕТ. 

Частенько мне сегодня придется ссылаться 
на бездоказательные положения, характеризу- 
ющие хорошую игру. Первое: интересный и за- 
крученный сюжет. С положением я полностью 
согласен, но... В данном конкретном случае 
(это мое личное мнение} сюжет не нужен со- 
вершенно. Я всегда играл вовсе не ради стрем- 
ления спасти какой-то эфемерный мир от како- 
го-то не менее эфемерного зла — просто сам 
процесс прохождения карты на скорость всегда 
был настолько затягивающим и неповторимым, 
что побочные сюжетные линии оказывались со- 
вершенно бесполезными. Однако догма есть 
догма — и сюжет все-таки присутствует. Почти 
год назад в превью, посвященном будущему 
выходу четвертых героев, я написал, что очень 
интересно, какую же атомную бомбу разработ- 
чики скинут на Эратию. Не поверите, но это 
оказалось почти пророчеством, и я долго сме- 
ялся, увидев вступительный мультик. 

Итак, старая-добрая Эратия под корень сне- 
сена чем-то, поразительно напоминающем 
ядерный взрыв, и вы становитесь свидетелем 
рождения нового королевства в новом мире 
Ахео. В главной кампании игрок будет иметь 
честь играть за Ета Мю Фауеп. Сия шустрая 
барышня отличается завидной предприимчи- 
востью, что можно заметить, наблюдая, как 
она из грязи (простая крестьянка) шустрым ка- 
банчиком ломанула в князья (стала королевой 
новоявленного кингдома). По пути некогда бе- 
зобидная девочка уничтожит местного Кащея 
Бессмертного, известного под именем Самп 
Мадпиз, который по совместительству явпяет- 
ся королем мертвых и пытается узурпировать 
трон королевынкрестьянки. Эмансипация и ма- 
триархат повсеместно — воюйте, граждане! 
Итак, сюжетная линия вывертами не отличает- 
ся и наповал сражает своей простотой и неза- 
тейливостью. Где-пибо еще я бы поставил это 
в минус, но по вышеозначенным причинам в 
Героях делать этого не буду. Одиночные карты 
— рулез, поэтому сюжет нам не нужен совер- 
шенно! Итак, первый компонент хорошей игры 
пропущен, прошу заметить. Однако не торопи- 
тесь делать далеко идущие выводь! 


Мы кричим, что это не главное, но требова- 
ния предъявляем, тем не менее. ГРАФИКА. 

Второй компонент, который некогда бып 
обыденностью, а теперь стал обязательным: 
хорошая графика и дизайнерское испопнение. 
Все чаще теперь поджимаемые сроками разра- 
ботчики пытаются именно графикой замаски- 
ровать многочиспенные недостатки игры, и все 
чаще раздаются возмущенные возгласы: "Кра- 


сиво — обалдеть, играть — невозможно скуч- 
но". Любителей подобных рецензий хочу обра- 
довать: больше так сказать вы не сможете, по- 
тому что графика и оформление в игре просто 
отвратительные. Я не шучу и помню про цитату 
о переменах — графика действительно остав- 
ляет желать лучшего. Святотатствуя, приведу в 
пример Оюарез, вышедшую всего чуть более 
месяца назад: те же самые спрайты, но какая 
красотища — оторваться невозможно. Увы и 
ах, Герои 4 очень и очень подкачали. Сразу 
вспоминается, сколько откладывали релиз — и 
это становится более-менее понятным. Изви- 
ните, господа, но при теперешнем. уровне воз- 
можностей компьютеров могли бы придумать 
что-нибудь и менее режущее глаз. Не буду ка- 
тить бочки на общую карту — там все довольно 
пристойно. Но оформление боя... 

Звуки ПИ идут сплошной чередой, так все 
коряво и непродуманно. Вспомните велико- 
лепные боевые модели юнитов в третьих Ге- 
роях, которые хоть и не отличались плавнос- 
тью и изящностью движений, но были стильны- 
ми и потрясающе красивыми. Задний фон, на 
котором происходили побоища, тоже был 
весьма оригинальным и неплохо выглядел, не- 
смотря на свою статичность. Что же мы име- 
ем теперь? Главное отличие — изометричес- 
кая проекция. 

Цитирую людей, ответственных за создание 
Героев 4. : 

Зеппйег Вийага: "Это, несомненно, поднимет 
визуальное впечатление от битвы, так как по- 
добная проекция позволила нам использовать 
большее количество анимации и детализиро- 
вать графику, которая станет более реалис- 
тичной в плане изображения как существ, так 
и строений". 

Не верьте этому! Большего убожества бое- 
вых моделей мне давненько видеть не прихо- 
дилось. Отвратно нарисованные, двигающие- 
ся так, будто позвоночника, коленных и локте- 
вых суставов в природе не существует (привя- 
жите себе к рукам и ногам железные пруты и 
побегайте — нечто похожее выйдет), ничего, 
кроме сожаления, не вызывают. Где красав- 
цы-дьяволы с их лукавым поманиваем паль- 
цем и исчезновением в огненном взрыве, где 
личи или грозные величественные арханге- 
лы? Где??? Модели персонажей будто нарисо- 
ваны пятилетними детьми. Плакать хочется. 

Оформление главного экрана: помните тре- 
тьих Героев, помните стильные позолоченные 
иконки, шахматные фигурки на уровнях слож- 
ности? Вспоминайте и дальше — ничего этого 
больше не увидите. Нет, я понимаю, что раз- 
работчики просто не хотели повторяться, но 
как далеко подобное нежелание их завело. 
Меню просто перегружено разнообразными 
красками и огромными уродливыми шрифта- 
ми. Чтоб вы не думали, что вообще полный за- 
вал, скажу, что видом главной карты можно 
наслаждаться аж в трех разрешениях — 
800х600, 1024х768, 1280х960. На самом высо- 
ком она выглядит довольно пристойно и почти 
не вызывает нареканий. Единственное, что 
впечатляет: оформление внутреннего экрана 
замка — там все просто супер (возникает 
ощущение, что модели зданий и модели юни- 
тов создавались совершенно разными людь- 
ми). Хоть за это спасибо. Итак, второго компо- 
нента хорошей игры тоже нет. Однако не торо- 
питесь делать выводы! 


То, что обычно никому не нужно, но по при- 
вычке делается. ЗВУК. 

Ранее я неоднократно упоминал. что луч- 
шим звуковым оформлением почти для любой 
компьютерной игры является широко распро- 
страненный проигрыватель У/патр. Люди, я 
беру свои слова обратно и на этом пункте сни- 
маю шляпу перед разработчиками. Звуки оста- 
лись прежними, но вот музыка. Не удивлюсь, 
честно говоря, если Герои 4 удостоятся какого- 
либо приза за лучшее музыкальное сопровож- 
дение — такого красивого звука уже очень 
давно не приходилось слышать. Ощущение, 
будто для записи саундтреков использовались 
симфонический оркестр и хор. Нежная, затяги- 
вающая мелодия, которую можно слушать ча- 
сами, забыв обо всем. Еспи у вас остались дет- 
ские воспоминания о чем-то приятном, что пе- 
ла мама перед сном, то они возродятся. Я пе- 
рерыл всю инсталлированную папку в поисках 


готовых версий, нашел, но вытянуть, увы, не 
знаю как. Если кто поможет, буду очень благо- 
дарен. Забыл сказать, что музыка не однооб- 
разна, каждому замку соответствует собствен- 
ная мелодия — и все они на высоте. Итак, звук 
выше всяких похвал, но даже этот факт ни в ко- 
ей мере ни о чем не говорит. 


То, что собственно и делает игру — 
ГЕЙМПЛЕЙ. 

Самым важным компонентом любой игры 
является геймплей, никто этого отрицать не 
будет. Именно геймплей всегда делал Героев, 
и именно геймплей требует наибольшей осто- 
рожности при анализе игры. Поэтому присту- 
пим к делу, предварительно надев белые, мяг- 
кие, пуховые рукавицы. 

Негоез о! МАН! апа Мадю М будут следовать 
по тропке, проторенной ее предшественница- 
ми, но очевидно, что различия все-таки имеют 
место — так я наивно думал всего полгода на- 
зад. Еспи смотреть поверхностно, то так оно и 
будет, пожалуй. Однако если копнуть глубже... 

Начнем с таких, собственно говоря, мелочей, 
как начальный выбор героя. Да, я согласен, что 
в предыдущей версии были парни, которые мог- 
ли дать всем остальным сто очков форы, как, 
например, некромант Тант или колдун Джедит- 
та. Тут же все герои как клонированные, то есть 
отличаются лишь картинкой и именем. Весьма 
оригинально сделано распределение опыта. Ес- 
ли ранее вы могли получить практически любой 
скилл (новые умения, если помните, выбира- 
лись случайным образом, хоть и были кое-какие 
приоритеты — как, например, только некроман- 
ты обладали скиллом поднятия трупов и они же 
никогда не могпи получить лидерства), то теперь 
дерево скиллов представлено пятью корневыми 
слотами, и каждое основополагающее умение 
дает далее развивать лишь строго определен- 
ные. Основополагающие умения постоянны. 
Пример нескольких цепочек: 

Сотфа{ -> Мадю Везапсе; Маее; АгсНегу 

Тасйс$ -> ОНепсе; Оёепзе; ЦеадегзНр и так 
далее. 

Каждое отдельное умение имеет четыре 
уровня развития: Ваз, Адуапсед, Мазег, 
Сгапатазег. 

За каждый полученный уровень можно на 
единичку поднять одно из умений, включая ос- 
новополагающие, — так что шанс случайным 
образом получить какой-либо ненужный скилл 
отсутствует вообще. Смешанные друг с дру- 
гом, основополагающие умения делают ваше- 
го героя классовым, предоставляя возмож- 
ность пользоваться определенными способно- 
стями. Пример: у вас есть основополагающее 
умение СотБа{, после получения уровня вы 
решили взять себе еще и Веа# Масдес. Сразу 
же выскочит сообщение: "Вы овладели бой- 
цовскими умениями и навыками магии смер- 
ти, что делает вас наемным убийцей — асса- 
сином. Этому классу свойственно (к примеру) 
увеличение дамага всех дружественных со- 
зданий на 30%, с чем Вас и поздравляем". 

Чтобы стать профессионалом в какой-то об- 
ласти, Вы должны овладеть как минимум дву- 
мя способностями. Комбинация магий смерти 
и порядка — это то, что делает Вашего героя 
некромантом, а если Вы выберете путь магии 
жизни, совмещая его с боевыми умениями, то 
Вы пройдете путь паладина. Единственный ге- 
рой, которому недостаточно двух умений, — 
архимаг, он является экспертом в трех школах 
магий. Распределение опыта исполнено про- 
сто великолепно, поэтому не сомневаюсь, что 
скоро появятся целые пособия по тактикам 
развития героя. Однако идем дальше. Для раз- 
вития героя нужен опыт, получить который 
можно двумя путями: уничтожая все вокруг, 
что стоит или движется не под вашим флагом, 
или собирание сундуков (эти сундуки давно 
стали визитной карточкой героев). С сундука- 
ми все понятно, обратимся непосредственно к 
уничтожению, которое немыслимо без боя. 


БОЙ. 

Оставим пока возможности героя на поле 
боя, сосредоточившись на самом процессе. 
Людям, которые посвятили много времени 
предыдущим частям, сразу же бросится в гла- 
за отсутствие боевой сетки, без которой ум- 
ное ведение боя просто немыслимо. Я наивно 
полагал, что она просто отключена по умолча- 
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нию, и полчаса искал, где же кнопка включе- 
ния. Не нашел и долго ругался — очень серь- 
езное стратегическое упущение. Е 

К счастью, разработчики все-таки решили не 
следовать по пути Оварез и оставипи между 
армиями расстояние, которое необходимо 
преодолеть, — так что кое-какая свобода ма- 
невра имеется. Кроме того, они даже решили 
пойти дальше и ввели так называемую линию 
видимости (вы не можете поражать цели, чем- 
либо от вас закрытые, будь то дерево или дру- 
гой юнит противника). Сама задумка очень 
оригинальна, при умном использовании откры- 
вает просто невероятные возможности, но так 
отвратно исполнена, что лучше бы ее не было 
вообще. Объясняю: поле обзора никак не обо- 
значено графически, поэтому иногда совер- 
шенно непонятно, почему же до одного отряда 
противника стрелы долетают, а до другого нет. 
Хотя тут вообще ничего графически не обозна- 
чено, не видно даже таких необходимых ве- 
щей, как расстояние, на которое можно пойти. 
Еще один просто огромнейший минус: никак не 
подсвечиваются участки препятствий. Неодно- 
кратно попадал в ситуацию: несусь вперед, на- 
до пробежать между двумя пальмами, которые 
вроде далеко друг от друга, — герой пробега- 
ет, следующий за ним огромный бегемот — 
нет. Идем дальше по нововведениям и натыка- 
емся на следующее, которое лучше пояснить 
на примере: дракон горит желанием спалить 
50 крестьян. Ранее это для него не представля- 
по проблемы, теперь же он получит сдачи не от 
одного крестьянина, неизвестно как уцелевше- 
го после атаки, а от всех пятидесяти. Пример, 
конечно, весьма приблизительный, но принцип 
действия отвечающих на атаку становится яс- 
ным. Однозначно плюс — более приближено к 
реальности и теперь дважды подумаете, преж- 
де чем кого-пибо ударить. 

Бой в замке — это нечто невообразимое. 
Обещали возможность перебираться через 
стены (катапульта в игре отсутствует) — обма- 
нули, как маленького. Нельзя тут этого, зато 
можно делать совершенно неожиданные, 
можно даже сказать мистические вещи. Штур- 
муя замок первый раз, я, естественно, немед- 
ленно побежал карабкаться на стенку. Мой бе- 
гемот стоял по грудь в холодной воде рва, его 
огромные когти лишь бессильно скользили по 
мокрому камню. Тут совершенно неожиданно 
с другой стороны стены подбежали пикмены, 
и, не долго думая, прямо через стену вломали 
бегемоту. Я натурально оторопел от подобно 


наглости, но мой бегемот воспринял случив- 
шееся стоически — и тут же послал оплеуху 
обратно, также не обращая ни малейшего вни- 
мания на наличие крепкой каменной стены. 
Во как бывает, оказывается! 
Отдельного упоминания заслуживает смер- 
-тепьно страшный компьютерный интеллект. 
`Смертельно страшен он своей неподражаемой 
тупостью. Помните, как в третьих героях отно- 

сительно неплохо действовал компьютер? 
Здесь этого нет, ну вот хоть ты убейся. Почему 
я так думаю? Поясню на примере. Нападаю 
варваром без армии на некроманта с отрядом 
гарпий. Гарпии обладают огромной скоростью 
и дальностью перемещения (в четвертой части 
это совершенно разные параметры), кроме то- 
го, им не отвечают при ударе. Начинается мо- 
чилово. Гарпии ходят первыми и им совсем 
чуть-чуть не хватает, чтобы долететь до меня. 
Думаете, они подлетели на клетку, чтобы со 
следующего хода ударить наверняка — ничего 
подобного, они нахально подскочили и уселись 
у самых моих ног. Убить такую тупую тварь — 
значит сделать ей одолжение, что и было не- 
медленно воплощено в действии. Подобных 
примеров предостаточно, увы. 


ГЕРОЙ ВО ВРЕМЯ БОЯ 
Цитирую людей, ответственных за создание 
Негоез 4. 

ЧеппЯег ВИЙага: "Теперь герои, издавая 
страшные боевые вопли, имеют возможность 
собственноручно впомить непонравившейся 
твари. Ранее они не особенно отличались друг 
от друга, чисто по-полководчески наблюдая за. 
сражением с ближайшего холма. до которого 
не долетали ядра и не добегали противники, 
но теперь все изменится. ` См. страницу 8 
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Ээх, долго я ждал эту игрушку, ве- 
рил в нее, надеялся, и забегая 
вперед, скажу, что не был разоча- 
рован. Но обо всем по порядку... 


В далеком 2000 году на игровом 
рынке появилась игра \\/айогас: 
Вафесгу. От всех предыдущих час- 
тей ее отличало то, что она не явпя- 
лась пошаговой, а была самой что 
ни на есть реалтаймовой, да еще ис 
ролевыми элементами. Нельзя ска- 
зать, что игра была популярной, но 
все же в нее играли. Лично мне она 
показалась довольно интересной, 
еще бы: оригинальный сюжет, не- 
плохая графика, целых девять рас, 
довольно продолжительная и не на- 
доедающая кампания — что еще на- 
до для хорошей игры? В данной же 
статье, как вы поняли, я постараюсь 
поподробнее рассказать о второй 
части \/апогаз: Вайесуу... 


Начнем с сюжета. В первой части 
игры нам, людям, удалось разру- 


Приступы 


Начало на стр. 7. Появилась эксклю- 
зивная возможность поломать кос- 
ти, крылья, когти, клыки, сойтись в 
ближнем бою лицом к лицу, бросить 
сталь на сталь... Причем делать все 
эти нехорошие вещи вовсе не обяза- 
тельно в одиночку, другой герой все- 
гда может прикрыть Вашу спину, так 
как теперь их может быть несколько 
в одной армии. Наконец у игрока по- 
явится возможность быть свидете- 
лем того, как рыцарь накормит чер- 
ного дракона его же хвостом, а не- 
кромант завязывает крылья архан- 
гела морским узлом. Чтобы отпра- 
вить в лучший мир даже слабенько- 
го героя первого уровня, придется 
очень попотеть (у него огромное ко- 
личество хит-поинтов). По мере то- 
го, как герой растет профессиональ- 
но, он становится все здоровее и 
здоровее, и если сначала сильных 
юнитов лучше не задирать, то потом 
Вы сможете уничтожать все более 
мощных братьев наших как мень- 
ших, так и существенно больших. 
Вплоть до того, что сможете пере- 
крыть киспород даже черному дра- 
кону. Хотя если захотите повторить 
подобную шутку с сотней этих милых 
созданий, то ждет Вас жестокое ра- 
зочарование и красивое гранитное 
надгробие. Если герой падет на поле 
бое, то он переходит в разряд поте- 
рявших сознание в том случае, если 
его армия не уничтожена полно- 
стью. Если зверушки замочат всех 
без вашего участия, то радуйтесь — 
железное здоровье героя позволит 
ему восстановить хит-поинты (прав- 
да, этот процесс проходит крайне 
- медленно). Кому же охота восстано- 


шить так называемые “Две слезы". 
Эти упавшие с неба камешки обла- 
дали магической силой, и люди, как 


самая честная и благородная раса, 


взялись уничтожить их. А вот если 
бы не люди, а какие-нибудь мертве- 
цы или темные Эльфы ро них добра- 
лись первыми, то даже страшно и ду- 
мать, что бы тогда было. Так или 
иначе, игра, как старая добрая сказ- 
ка, закончилась хорошо... 

Но после того, как "слезы" были 
уничтожены, а войну за них выигра- 
ли люди, все остальные, повесив 
нос, отправились восвояси. Но ка- 
кая же жизнь без войны? И все на- 
роды, жившие мирно в течение не- 
которого времени, пошли друг на 
друга. Каждый задался целью`побе- 
дить. И началась война... 

Вам предстоит возглавить одну из 
рас, коих аж 12, и постепенно, на 
протяжении долгих миссий, двигать- 
ся к победе, к завоеванию Еег'и, к 
захвату магического артефакта Оф 
ОГ Еепа... З 

Итак, на карте Емег’и расположе- 
но 12 замков, по одному у каждой 
расы. Вы будете завоевывать зем- 
ли, кусочек за кусочком. Когда вы 
доберетесь до чьего-либо замка и 
вам удастся его захватить, то обла- 
датели данных земель переходят в 
ваши руки. Сначала вы можете уп- 
равлять лишь одной расой, той, к ко- 
торой относится ваш герой, но по 


геромзма 


виться сразу и быстро, поведаю сле- 
дующие пути регенерации: выпить 
потион, скастовать спелл, посетить 
убежище или на ночь отдать себя в 
добрые и заботливые руки замко- 
вых докторов. Если же битва проиг- 
рана, то, увы и ах, Вы полностью за- 
висите от воли противника. Захочет 
— бросит умирать посреди тел быв- 
ших соратников, захочет — отвезет 
в тюрыму на госсодержание. Спасе- 
ние героя из этого неприятного уч- 
реждения и возвращение в Ваши ря- 
ды — как раз главное развлечение". 

Вот так. Герой, махающий мечом 
на поле боя. Лично у меня подобная 
возможность не вызывала ни малей- 
шего восторга. Всегда ранее я играл 
магом, причем чистым магом, без 
всяких там воинских примесей (счи- 
таю, что хороший маг закатает в ас- 
фальт любого воина, причем совер- 
шит это, нимало не напрягаясь). Тут 
же вынужден сделать реверанс в сто- 
рону варвара. Уж не знаю, кто в ко- 
манде разработчиков фанатеет от иг- 
ры за варвара, но здесь в игре не 
варвар, здесь  ВАРВАРРРРРР- 


в героях появился терминатор-убий- 
ца, нужно ввести какой-то код? Ниче- 
го подобного, просто прокачайте вар- 
вару ветку СотБаёна максимум. Ког- 
да каждое из умений СотБаЕ Мадю 
Вез&апсе; Маее; АгсВегу прокачано 
до СгапдМачегу, получаем (за- 
жмурьтесь) 100!-процентно иммун- 
ную к магии, практически неуязви- 
мую как к дистанционным, так и к 
ближним атакам машину смерти, ко- 
торая дерется вблизи с дамагами, 
близкими к двум тысячам хит-поин- 


мере роста числа разрушенных 
замков на карте вы можете коман- 
довать множеством рас. 

Сначала нам дают возможность 
создать героя. Герой — это основа, 
ключевая фигура, смерть героя — 
поражение. Каждый герой, как и ра- 
бочий, может строить здания, может 
кастовать заклинания, коих огром- 
ное множество и они делятся на не- 
сколько классов (Зититопи?а эрейз, 
Мафге зрей$ и прочие). Сначала ге- 
рой не очень сильный как физичес- 
ки, так и в плане магии. Но при пра- 
вильной прокачке он превращается 
прямо-таки в машину-убийцу и спо- 
собен в одиночку вырезать крупных 
размеров армию противника. Итак, 
чтобы создать героя, сначала нужно 
выбрать расу и придумать имя, за- 
тем выбрать портрет, то есть лицо 
героя, далее — профессию (у каж- 
дой расы разные профессии, но есть 
и одинаковые) и, наконец, специаль- 
ность (зависит от профессии). Ну, а 
потом, на протяжении игры прока- 
чивать по выбранному пути. У каж- 
дого героя всего четыре основных 
характеристики: сила, ловкость, ин- 
теллект и харизма. Помните: каждая 
профессия, как и специальность, по- 
своему влияет на ту или иную харак- 
теристику героя. А характеристики в 
свою очередь влияют на навыки, их 
10: сотба, ПеайП, зреей, тадету, 
сотптапа, тогае, гез&апсе, гай по, 
сопмегэюп, плегспагЕ. Есть и вторич- 
ные навыки, которые влияют на ос- 
новные, у каждой расы они разные. 

Прокачка героя происходит следу- 
ющим образом. Во время битвы ге- 
рой за каждого убитого врага попу- 
чает некоторое количество экспы, 
уровни. При получении нового уров- 
ня увеличивается здоровье героя и 
повреждения, наносимые им. А по- 
сле каждого сражения, будь то мис- 
сия в кампании или одиночная мис- 
сия, нам дают некоторое количество 
ау ротЁов (сколько их дадут, за- 
висит от многого), за счет которых 
мы улучшаем навыки (или навык). 

В процессе игры герой будет на- 
ходить различные артефакты, полу- 
чать квесты. Квесты задают в нейт- 
ральных зданиях: мавзолеях и хра- 
мах. Причем в мавзолеях нам дают 
квест, типа "Убьешь десять вражес- 
ких юнитов — получишь артефакт”, 
а в храмах могут дать квест, а могут 
и загадать загадку, отгадываем — 
получаем артефакт или немного ре- 
сурсов, которые остались, что и 


тов, и стреляет двойной стрелкой без 
всяких пенальти на расстояние с да- 
магами 500-700, сама обладая 700 
единицами здоровья. Мой варвар 
двадцатого уровня ходил по карте в 
гордом одиночестве и так же в гор- 
дом одиночестве уничтожал армии 
противника числом в 200-300 бое- 
вых единиц первого-третьего уровня. 
Куда там черному дракону — я их в 
одиночку целый десяток замахал и 
даже не поморщился. Лично я это 
считаю игровым извращением. Если 
в третьих Героях маг без труда зака- 
тал бы варвара в асфальт, то здесь... 

Кроме того, жизнь героев каждый 
день восстанавливается далеко не 
чуть-чуть, а на все сто процентов 
без всяких там скидок, что делает 
варвара неуязвимым. Перестара- 
лись граждане. Если магу что и мог- 
ло бы в такой ситуации помочь, так 
это спеллы быстрого перемещения 
по карте — так ведь нет таких и в по- 
мине. 


прежде, — золото, металл, камень и 
кристаллы. Загадки в большинстве 
своем не очень сложные, но есть и 
такие, над которыми предстоит се- 
рьезно "поломать" голову. 


О нейтральных зданиях. Их в 
\М/айога$ ВаЦесгу 2 предостаточно. 
Кроме вышеуказанных храмов и 
мавзолеев, к нейтральным зданиям 
относятся шахты, Еетета! Тетре, 
Огадоп Тетре, мета! Тетре и 
прочие. Да, вы не ослышались, шах- 
ты относятся к нейтральным здани- 
ям. Изначально ни одна шахта на 
карте не принадлежит ни одному иг- 
року. Чтобы использовать нейтраль- 
ные здания, кроме храмов и мавзо- 
леев, их нужно обратить. Обращать 
здания может герой и генералы (их 
я опишу ниже). Поводим к намечен- 
ному зданию героя {или генерала), 
нажимаем кнопочку Сопуей. и по- 
сле того как герой сделает несколь- 
ко взмахов своим жезлом, здание 
становится собственностью игрока. 


О расах. У каждой расы есть свои 
преимущества, ровно, как и нердо- 
статки. У всех рас есть генерал. Ге- 
нерал — это особый юнит, способ- 
ный частично выполнять функции 
героя. Все генералы могут обращать 
здания, некоторые могут колдовать, 
но ни один генерал, в отличие от ге- 
роя, не может строить здания. Во 
второй части игры добавились тита- 
ны. Титан — это очень сильные бое- 
вые единицы, которые выделяются, 
прежде всего, своими размерами, 


Вообще, магия просто не впечат- 
ляет. В разных школах встречаются 
повторяющиеся спеллы, действи- 
тельно сильных заклинаний практи- 
чески нет, графическое оформление 
магических эффектов поражает од- 
нообразием и серостью. Помните, 
сколько ресурсов надо было раньше 
на то, чтобы отстроить пять уровней 
башни магии? Здесь каждый уро- 
вень стоит всего 1000 золота и еди- 
ничку ресурса (в зависимости от 
замка). Так что уже за первые три 
недели вы можете отстроить себе 
пять(!) уровней целых трех(!) шкоп 
магий, не напрягаясь. Почему так 
дешево? А по одной простой причи- 
не — магия настолько хреновая, что 
серьезного вреда причинить, в прин- 
ципе, ине может. Баланса нет, нет и 
еще раз нет. Герои всегда этим 
страдали, но до такой степени!.. 

Хватит о войне, поговорим о пе- 
редвижении, которое и будет зани- 
мать большую часть вашего игрово- 


при этом он может быть только 
один. Даже самый слабый титан спо- 
собен в одиночку завалить не само- 
го слабого героя. Титаны каждой ра- 
сы отличаются как внешне, так и по 
характеристикам и по стоимости. 
Они долго строятся, и в них нужно 
вложить кучу денег, но они того сто- 
яп 

К Людям, Гномам, Нежити, Лес- 
ным, Высшим и Темным Эльфам, 
Варварам и Минотаврам добави- 
лись Демоны, Феи и Темные гномы. 
Несмотря на столь большое количе- 
ство рас, плюсы и минусы каждой из 
них и прочие особенности, в 
\/айога$ ВаФесгу 2 выдержан пре- 
красный баланс. Нельзя с полной , 
уверенностью сказать, что какая-ли- 
бо раса абсолютно сильнее. Можно 
с полной уверенностью сказать, что 
таким геймплеем, как в \\/айога$ 
ВаНесгу 2, не сможет похвастать ни 
одна игра подобного жанра. И я уве- 
рен, что в этом отношении она ни- 
чуть не хуже \\/агсгаЙа №, если су- 
дить по бета-версии и многочислен- 
ным превьюшкам. 


А! в игре очень даже неплох. Мо- 
жет принимать разные решения в 
зависимости от ситуации. Однажды, 
когда я долго рыскал по карте в по- 
исках золотой шахты и наконец на- 
шел ее, обратил и героя вернул на 
базу. Потом отправил пару рабочих 
в найденную шахту. Но они туда не 
дошли. Я не принял это во внимание 
и повторил попытку, но снова рабо- 
тяги загадочно исчезли. Оказывает- 


го времени. По мере знакомства с 
героями я не уставал поражаться 
все новым возможностям. В полный 
ступор ввел туман войны. Нет, вся- 
чески приветствую эту штуку в реал- 
таймовых стратегиях, но в пошаго- 
вых? Мало того, что нет спеллов бы- 
строго перемещения по карте, так 
еще и к замку вашему подобраться 
можно совершенно спокойно. Кое- 
как это компенсируется возможнос- 
тью армий передвигаться самостоя- 
тельно, без героя. 


То, что делается в конце каждой 
статьи. ВЫВОД. 

Уважаемый читатель, вывод будет 
для тебя совершенно неожиданным. 
Эта ипра просто потрясающе хороша, 
для успешного осуществления своих 
завоевательских планов придется ду- 
мать еще больше (ну, если варвара 
ослабят, конечно), стратегическая 
составляющая стала еще сильнее — 
и все это несмотря на отвратитель- 
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ся, противник построил несколько 
башен около моей шахты. Тогда я 
решил отправить парочку сопдат, но 
там меня ожидала засада. И мой не- 
многочисленный отряд отправился в 
небытие. 

В игре есть 4 уровня сложности 
(Еазу. М№опта!, Нага и Ехтете). Ре- 
шить исход игры одним рашем, как в 
Старике, не удастся, потому как 
противник с начала игры организо- 
вывает крепкую оборону. А! никого 
не обманывает и не имеет никаких 
бонусов в начале игры. А это, согла- 
ситесь, приятно. 


Напоследок о визуальном оформ- 
лении игры. Игра создавалась на 
сильно измененном движке первой 
части. В плане графики она измени- 
лась в лучшую сторону, хоть и не на- 
много. Ландшафт трехмерен, и юни- 
ты, расположенные выше, получают 
бонусы к наносимому урону. Дере- 
вья смотрятся красивее, чем рань- 
ше. На воде появилась анимация, да 
и сама вода выглядит покрасивее, 


но тоже не идеал. Появились новые" 


типы ландшафта: снег, болото, пе- 
сок. Побольше стало живых существ 
на карте, пингвинчики бегают, гуси 
летают, верблюды, коровы, овечки. 
На определенном типе ландшафта 
обитает определенный тип живнос- 
ти. Происходит изменение погодных 
условий, смена дня и ночи. Причем 
расы, такие, как Орки, Нежить, Тем- 
ные Эльфы и Демоны, в темноте 
чувствуют себя более свободно, по- 
лучают некоторые бонусы. 

На протяжении игры постоянно 
звучит музыка, музыка неплохая, но 
ее, на мой взгляд, маловато, где-то 
5-6 мелодий. Звуки меня очень по- 
радовали, например, чириканье пти- 
чек, звуки шагов, цоканье копыт. 


Вывод. Если вы любите стратегии, 
то эта игра — для вас, если вы люби- 
те РПГ, то эта игра — для вас, и, на- 
конец, если вы любите просто хоро- 
шие игры, которые в последнее вре- 
мя выходят не так уж часто, то, 
опять же, эта игра — для вас. Поэто- 
му бегом в магазины, приобретайте 
и коротайте денечки в ожидании 
М/агсгай 11... 


Во! 
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ную графику, отсутствие продуман- 
ной сюжетной линии и множествен- 
ные геймплейные ляпы. Просто нам 
посчастливилось еще стать свидете- 
лями чуда, еще одного чуда от ЗОО и 
Мем/ У/ойа Сотрийла, когда сплош- 
ные минусы или игнорируются вооб- 
ще или превращаются в общий плюс. 

Не могу объяснить словами по- 
добное несоответствие, но хочется 
упомянуть высказывание одного из 
моих любимых литературных персо- 
нажей, кота-философа Кыси, глав- 
ного героя одноименной книги Куни- 
на: "Это как растаявшее мороженое: 
гадость — страшная, оторваться не- 
возможно". Я представляю себя 
Негоез 4 как потрясающе удачный, 
но немного сыроватый продукт, ко- 
торый после небольшой правки ста- 
нет тем, чем и должна быть игра, но- 
сящая гордое имя Героев, — сто- 
процентным хитом, надолго заняв- 
шим первые места во всех игровых 
хит-парадах мира. 


Дмитрий Рыжиков 
Диск предоставлен 
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‘анр: С&С от первого лица. 
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Вышел долгожданный ЙВепебаде. 
Скажу сразу, что почти все ожида- 
ния сбылись. Очень приятно, что у 
кого-то начали появляться более- 
менее оригинальные идеи. Согласи- 
тесь, что нам еще не предоставляли 


возможности поиграть в культовую- 


и просто замечательную стратегию 
от первого лица (Бипдеоп Кеерег не 
в счет). А может, нам когда-нибудь 
дадут поиграть в Старкрафт от пер- 
вого лица? Вот тогда будет вообще 
круто. Но не стоит недооценивать 
вселенную С&С и эту игру в частно- 
сти. Сейчас скажу-почему. 


Дело в 1юм, что очень многое узнаетвы 


ся во врёмя игры: знакомый полупус- 
тыНныЙ ландшафт, Знакомые юниты, 
знакомый Чибериум, -на котором ис- 


правно пасутся. киборги-тибериумо-- 


маны и, наконец, просто мир игры. 
Игрушка удалась во многом, а мо- 
жет даже и во всём. Дело идет во все- 


В ленной С&С, истбриюкоторой. многие 


геймеры, наверное; помнят. Но-если 
кто не в курсе, то И ожу все вкратце. 
После глобальной ‘войны мир разде- 
лился на СО! — потомков американ- 
цев и западноевропейцев, и МОБ, пб- 
гомков мазараши. Не любили они друг 
друга, да МОБ\у плохо жилось на за- 


В грязненной тибериумом территории, 


ну и поэтому они воевали. Все. 

В этой вселенной нашлось место и 
для истории Вепедаде. Здесь самым 
главным является человек — капитан 
Хавок (НамоК). Он борется за СО про- 
тив своего злейшего врага Кэйна 
(Капе) родом из НОДа. Но добраться 
до Кэйна так сразу нельзя. Хавоку 
придется пройти тяжелый путь из 
одиннадцати миссий, чтобы выяснить, 


‚ что он находится в родственном отно- 


шении с Кэйном. Поддержку сюжета 
осуществляют заставки. По-моему, 
они несколько ухудшились со времен 
вествуловских стратегий. Раньше мне 
очень нравилось, что для съемок ро- 
ликов были задействованы настоящие 
актеры. А теперь, видимо, у разработ- 
чиков появилась мания величия, и 
они решили, что свой движок лучше, 
чем реальные съемки. Заставки 
странные: на движке игры, да только 
записаны в видеофайл. 
Вышеупомянутые одиннадцать мис- 
сий:очень даже ничего, хотя и малова- 


гто будет. Задания разнообразные. 


Один раз вам скажут кого-нибудь в 
плен взять, в другой — что-нибудь са- 
ботировать, в третий — спасти коман- 
ду и тд. Задания делятся на основные 
и дополнительные. Их бывает и не- 
сколько одновременно. Особенно хо- 
рошю, что есть несколько вариантов 
прохождения. Можно кемпериться, 
можно попробовать быть рулезным 
героем (обычно пробами все и закан- 
чивается). Задания сначала смехо- 
творно легки. Но вот уже к концу вто- 
рой миссии появляется место, когда 
можно и жизни лишиться. Постепенно 
сложность нарастает. После миссий 


й дается всем привычная статистика. 
й Сразу предлагается три уровня слож- 


ности. Ставьте последний, первые два 
внимания не заслуживают. Они (уров- 
ни сложности) отличаются по качеству 
брони врага, его и ваших подкрепле- 
ний, количеству оружия и т.п. По мере 
увеличения сложности параметры, яс- 
ное дело, ухудшаются. 

Хорошо узнается некоторое ору- 
жие, по звукам. Но поскольку прихо- 
дится играть большую часть игры пе- 
хотинцем, то арсенал по сравнению с 
оригинапом неизбежно расширился 
во много раз. А ну и пусть, нам же 
только лучше! Есть десять типов ору- 
жий. К первому, пистолетам, относит- 
ся один только пистолет с глушителем. 
Лично мне им особенно много пользо- 


$ ваться не приходилось, но глушитель 


— это неплохо. Второй тип — автома- 


тическое оружие. К нему относятся: 


автоматическая винтовка — этакая 
подруга Хавока на первых шагах, и 
многостволка {чейнган), которая прах- 
тически незаменима в больших скоп- 
лениях немеханизированных врагов, 
а также шотган, который изредка мо- 
жет пригодиться, так как в игре значи- 
тельно преобладают открытые прост- 
ранства. Далее следует снайперская 
винтовка, верный помощник кемпе- 
ров, и упучшенный вариант под назва- 
нием Рапеё пе. Следующим типом 
идет химическое оружие. Им является 
огнемет, а также ядовитый спрейган, 
которые неплохо бьют и портят жизнь 
вражеской пехоте. Особенно полезно 
использовать эти штуки против неви- 
димых врагов, т.к. они потом долго не 
будут исчезать. Следующим типом яв- 
ляется ракетное оружие, а это рокет- 
ланчер собственной персоной. Затем 
гранатное оружие (гранатомет), энер- 
гетическое оружие (персональная 
ионная пушка (вот это вещь}, лазер- 


„ная винтовка (тоже ничего), рэйлган 


(без комментариев), лазерный чейн- 
ган (конец вражеской технике), Мой 
Ашщо.АЩе (конец пехоте) и Вера! Сип), 


‘тибериумное оружие (тибериумный 


автомат (неплохо, но не для серьез- 
ных действий) и ТПБепит Неспеце 
Сип, который бросается емкостями с 
тибериумом), мины (обычный С4, С4, 
реагирующий на чье-либо приближе- 
ние, и С4.с таймером). Последними 
являются маяки. Их всего два: маяк 


для ионной пушки и маяк для ядерно- 


го обстрела. Мало, зато красота-то ка- 
кая!!! Работает безотказно. Прям го- 
лову сносит. Не подумайте, что все 
оружие сверхмощное. Враги тоже не 
лыком шиты. А преимущество оружия 
против одного может стать недостат- 
ком против другого. Лично я считаю, 
что баланс сил в игре не нарушен и 
что оружие подходит как для сингла, 
так и для мультиплеера. 

Раз уж речь зашла об оружии, то 
дам несколько советов. Во-первых, 
старайтесь работать слаженно. С ком- 
пьютером это не проходит, а вот в 
мультиплеере — в самый раз. Во-вто- 
рых, уничтожайте сначала самые 
вредные здания. К примеру, если где 
стоит обелиск, то бейте электростан- 
ции и т.д. Важные здания убивают тре- 
мя одновременными зарядами С4 в 
терминал. Не забывайте про свои тер- 
миналы, и то, что с помощью транс- 
порта можно давить вражеских люди- 
шек. И не забывайте, какими пакост- 
ными бывают снайперы: лучше против 
них садиться почаще в средства пере- 
лвижения. Вообще, практика доказа- 
ла, что СО/шникам приходится боль- 
ше кемперить, а МОО’овцам — лезть 
напролом. 

Молодцы разработчики, что сделали 


старом С&С. Здесь все как надо. Раз- 
меры, кажется, соблюдены точка в 
точку. Чувствуется, во скопько раз 
больше превосходят вас знакомые по 
стратегии здания, а также размеры 
тех, куда можно заходить. Наличие/от- 
сутствие электроэнергии сказывается 
на внешнем виде зданий. Очень при- 
ятно смотреть на разрушенные зда- 
ния, желательно после ионного штор- 
ма или ядерного обстрела. Эффект не- 
описуемый. Встречаются и нейтраль- 
ные здания вроде башен и простых до- 
миков, где можно полазать и покемпе- 
риться. 

Несмотря на все вышеописанное, 
интереснос к игре был бы намного ни- 
же, если бы нельзя было бы кататься. 
Кататься можно почти на всех знако- 
мых вехиклах. При посадке внутрь вид 
сразу становится от третьего лица, что 
несколько ухудшает дело. По моему 
субъективному мнению пучше было 
бы сделать вид изнутри. Ну ладно, как 
есть, так есть. Так вот, у НОДов и 
ГДИшников, естественно, есть свой 
набор машинок и т.д. Везде можно ис- 
пользовать свои преимущества и чу- 
жие недостатки. Если надо напакос- 
тить, то лучше садиться за руль багги. 
Если надо поддержать пехоту, то ой 
ше лезть в танк. Если надо зайти. в... 
тыл, то лучше сесть на воздушную по- 


душку (и так бывает). Если надо под- 
держать технику, то — в ракетные 
средсва передвижения. Ну, а уж если 
хочется повыпендриваться, то почему 
бы не покататься на Маплто ‘апКе. 
При виде вдали такого агрегата и кучи 
танков появляется ощущение неболь- 
шой паники. Управление техникой 
среднего удобства: корпус двигаем 
клавиатурой, прицел — мышью. Энер- 
гии врагов отображаются полосой. 
Очень жаль, но похоже, что полетать 
не доведется. 

„Хочется отметить приятность ин- 
терфейса игры. Все выполнено в вест- 
вудовском стиле. Красная гамма тоже 
оставляет положительные впечатле- 
НИЯ. 

А вот искусственный интеллект на- 
дежд не оправдал. Его и интеллектом 
назвать тяжело. Вражеские обыкно- 
венные солдаты на первых этапах ко- 
сятся просто пачками. Они бегут со 
всех сторон и без труда убираются. 
Кроме того, они еше и туповаты, реак- 
ция медленная, организованность 
низкая. Убитые враги исчезают в ни- 
куда. 

Тем не менее, что ни говори, а 
сингл действительно удался. Но муль- 
типлеер — вот что может обеспечить 
игре долголетие. Если геймеры оценят 
все преимущества С&С тоде — муль- 
типлеерного режима игры, то возмож- 
но, что контер-страйк погибнет в 
страшных мучениях. С&С тоде — это 
режим, где вы являетесь одним из 
солдат одной из враждующих сторон. 
Вот игра, где действительно можете 
проявить свои командные способнос- 
ти. Если харвестер работает исправ- 
но, то весь его прибыток делится на 
каждого члена команды. Кроме того, 
заветные кредиты можно получать пу- 
тем умерщеления противника. Зачем 
в командной игре можно получать 
деньги? Естественно, для того, чтобы 
что-нибудь на них покупать. Вот и 
здесь на деньги можно много чего ку- 
пить. Тут уже важно, чтобы каждый 
брал свое. В некоторые вехиклы мож- 
но садиться по несколько человек, так 
что покупать транспортные машины 
надо кому-то одному. На свои деньги 
можно покупать оружие. В зависимос- 
ти от качества изменяется и цена. 
Можно покупать того, кем вы будете 
управлять. Пехотинцы тоже различа- 
ются. Можно даже заделаться под ин- 
женера. Кроме того, можно брать под 
управление героев. Сверхрезких изме- 
нений, правда, у них нет, но характери- 
стики вроде силы, брони и здоровья 
улучшаются. Также каждый может ку- 
пить-на свои карманные расходы раз- 
ные виды техники. Оружие дается 
мОВЕНЫ а вот пока о ка- 


а в игре просто тьма. В `06; 


щем, у меня мультивлеер вызвал толь: 
ко самыв положительные ‘ощущения. & 

Графика в игре не подкачала. Фото- 
реалистичности, конечно жё, не’ 
тексуры и модели ‘оченв’даже нич 
причем компьютер особо сильна не. 
тормозит. Очень радуют всяческие эф- 
фекты, к примеру, туман. Также прият- 
но смотреть на светящийся-тибериум, 
на выстрелы из танков и оружия, на па- 
зеры и выстрелы башен, на отлично” 
проработанную технику. Хорошо сде- 
ланы системы частиц, а именно: огне- 
мет и спрей. Ну, а про ионную пушку 
вообще не говорю. Такой бум-выглядит 
действительно глобально. Еще очень 
красиво здания рушатся: перекашива- 
ются, падают, а смотреть на ‘зерело- 
манный пополам обелиск —это-вооб= 
ще заглядение. Короче, графика 6еб 
оправдала и окончательно доказала. 
хитовость проекта. 

„ Что ни говори, а таких задумок 
раньше не было. А то как-то-начало 
было надоедать, что все устремились 
копировать Контер-Страйк. Я уже да- 
же начал думать ®` крахе игровой ин- 
пустрии, да не зу"-то было, и Вепедаде 
п ямоеаому доказательство. 


ИГРОВОЕ ЖЕЛЕЗО 


4, апрель, 2002 год 


Топчем и крутим 


В прошлом месяце в числе много- 
численных ваших вопросов о том, 
как пройти тот или иной игровой 
момент в квестах или в какую сто- 
рону крутить руль в тех или иных 
автосимуляторах, “проскочил” 
один вопрос, суть которого заклю- 
чалась в том, что я давным-давно 
обещал рассказать вам не только 
о рулях, джойстиках, мышках или 
колонках, но еще и о таком неза- 
менимом для всех геймеров де- 
вайсе, как клавиатура. 


Ведь далеко не у всех есть деньги на 
крутой джойстик, руль или геймпад, 
но абсолютно все хотят "топтать" 
нормальные кнопки, при этом имея 
еще хоть какие-нибудь удобства. На- 
пример, регулировка уровня гром- 
кости звука в колонках или управле- 
ние встроенным СО-плеером. Я уже 
не говорю о приличном наборе до- 
полнительных кнопок для навигации 
в Сети. Надо признаться, компания 
ГодцесН весьма преуспепа в искус- 
стве придумывания и создания раз- 
личных клавиатур, и сегодня я хочу 
рассказать вам сразу о двух ориги- 
нальных устройствах такого типа. 


Годнесп Имете Мамоаюг Кеу- 
Боага 


Итак, И\еге{! Мамдаюг это продви- 
нутая клавиатура с большим копиче- 
ством дополнительных кнопок, сво- 
им собственным колесиком скрол- 
линга и очень неплохим и привлека- 
тельным дизайном. 

В коробке, кроме самой клавиату- 
ры, обнаружился диск с драйверами 
и сервисным софтом, который, соб- 
ственно, и берет на себя все управ- 
ление и контроль над дополнитель- 
ными клавишами, а также подкладка 
под кисти рук, которая пристегива- 
ется к клавиатуре и позволяет ва- 
шим рукам не слишком утомляться 
во время набора больших объемов 
текста или во время игры с исполь- 
зованием клавиатуры. Кроме пере- 
численного, в коробке обнаружился 
маленький переходничок ИЗВ/Р$2, 
позволяющий подключать клавиату- 
ру клюбому из этих портов. 

Всего на клавиатуре 105 основ- 
ных клавиш и аж целых 23 дополни- 
тельных + колесико скроллинга, так- 
же являющееся по совместительст- 
ву кнопкой. С их помощью вы може- 
те вызывать почтовую программу, 
одним нажатием кнопки загружать 
необходимый сайт, осуществлять 
примитивную навигацию в Сети, бы- 
стро включать/выключать звук, 
плавно регулировать его громкость 
и, наконец, управлять мультимедиа- 
проигрывателем. 

Упомянутая выше подставка для 
кистей рук крепится к клавиатуре 
достаточно надежно, но при этом с 
неболыним люфтом, обеспечиваю- 
щим удобство работы с клавиатурой 
как в нормальном, так и в приподня- 
том режиме. 

Сами клавиши на редкость мяг- 
кие в нажатии и имеют немного 
меньшее смещение, чем кнопки на 
традиционных китайских клавиату- 
рах. Впрочем, есть у данных кнопок 
и пара минусов. Во-первых; рус- 
ские и латинские буквы на кнопках 
нарисованы одним черным цветом 
с небольшим сероватым оттенком и 
не слишком сильно контрастируют с 
общим цветом самих кнопок, кроме 
того, левый ЭН, которым очень 
любят пользоваться те, кто набира- 
ет тексты часто и много (в том чис- 
ле и ващ покорный слуга) почему- 
то уменьшен в полтора раза, а на 
освободившееся места создатели 
клавиатуры запихнули клавищу "\", 
перенеся ее с "насиженного" место 
над клавишей "Етег". Так что по- 


следняя теперь ну совсем большая. 
Кроме того, размер латинских букв 
значительно уступает размеру рус- 


ских, что иногда влечет за собой: 


излишнее напряжение зрения. Ко- 
роче говоря, приходится переучи- 
ваться на новую раскладку, дабы 
устранить огромное количество 
случайных опечаток. 

Как оно обычно бывает, на клави- 
шах "Е", ".)" и “5" на цифровой части 
имеются специальные зацепки для 
тех, кто привык печатать "слепым" 
методом. Функциональные клавиши 
немного уменьшены, так что теперь, 
работая вслепую, иногда приходится 
их нащупывать, буквально пересчи- 
тывая по рядам. Кроме того, нё- 
большая кнопка "засыпания", хоть и 
приутоплена в корпус. клавиатуры, 
тем не менее находится в опасной 
близи с клавишей "Езсаре", а, следо- 
вательно, может быть нажата, при- 
ведя,`тем самым, компьютер в "спя- 
щее” состояние, из которого его уж 
не выведешщь, ибо кнопки "пробужде- 
ния" клавиатура не имеет. Разве что 
в настройках управления питанием 
“пошуровать". 

Под клавишами управления гром- 
костью звука и мультимедиа-плеера 
имеется три светодиода, демонстри- 
рующие состояние (включено/вы- 
ключено) клавиш СарзЁоск, 
ЗЭсгойЕоск и МипЬоск. Вот только в 
отличие от традиционного случая 
данные лампочки не подписаны, а 
снабжены маленькими пиктограм- 
мками. р 

Установка клавиатуры прошла 
очень ровно и без эксцессов. После 
включения устройство заработало 
сразу же, а после установки допол- 
нительного софта заработали и до- 
полнительные клавиши навигации в 
Сети. 

Особо стоит отметить, что по 
умолчанию данным кнопкам, тем 
самым, которые "привязаны" к сай- 
там, присвоены УРЁы тех сайтов, 
которые, судя по всему, хорошо 
"проставились" Годйесйу. Так что, 
чтобы вы могли пользоваться этими 
клавишами в полной мере и по соб- 
ственным “горячим” УНЁам, при- 
дется вам эти кнопки слегка поднас- 
троить, присвоив им при помощи 
специальной, резидентной сервис- 
ной программы необходимую функ- 
цию или имя нужного сайта. Вот 
только клавиши не подписаны, так 
что придется запоминать или запи- 
сывать, какой именно пиктограмме 
на них какая функция или УНЁ при- 
своены. 

Стоимость данной прелести весь- 
ма умеренная — около 40 у.е. 

В общем, без лишнего преувели- 
чения, стоит констатировать, что 
Еодйесн мете{ Мамдаюг КеуБоага 
является все-таки той клавиатурой, 
к которой необходимо привыкнуть. 
Но я уверен, что когда это произой- 
дет, вы вряд ли захотите сменить ее 
на какую-то другую, ну, разве что, на 
эту: 


Гобнесп Сог4е5$ ПезКюр Поисв 


Беспроводные устройства на сего- 
дняшний день уже не являются для 
нас чем-то диковинным. 

Инфракрасные, радио, при этом 
еще и оптические или обыкновенные 
— их на страницах ВР в рамках руб- 
рики "Недорого и сердито" перебыва- 
ло уже немало. Причем были и "сер- 
дитые", и по-настоящему недорогие 
"бесхвостые" "грызуны". Однако, ни 
для кого не секрет, что уже давным- 
давно в команде "бесхвостых" девай- 
сов существуют и комплекты мыш- 
качклавиатура. Вбт о таком комплек- 
те я вам сейчас и поведаю. 


В коробке я нашел клавиатуру, 
мышку, радиоприемное устройство 
с подключением к портам клавиату- 
ры и мышки, причем последнюю 
мышку можно подключить как к 
порту ЦЗВ, так и к Р5/2, используя 
имеющийся в комплекте переход- 
ник. 

Кроме перечисленного, в ком- 
плекте имеется компакт-диск с 
драйверами и сервисными програм- 
мами, батарейки для мышки и кла- 
виатуры, а также маленький рек- 
ламный буклетик. 

Для начала расскажу о радиопри- 
емном устройстве. 

Дизайн его формы очень напоми- 
нает дизайн приемных устройств 
буквально всех описываемых мною 
ранее “мышиных” комплектов от 
одцеси. Вот только верхняя его 
крышка сделана из прозрачной си- 
ней пластмассы, что делает его 
внешний вид на редкость презента- 
бельным. 

Теперь о мышке. В этот раз ком- 
пания ГодщесН решила особенно не 
мучиться и добавила в компанию 
клавиатуры уже "обозренную" мною 
в 14-м выпуске "НиС" мышку 
Годиесп Сог4ез$ Моизе (ммм, 
пезюг.ттзК.Бу/и/угО112/^/1 1214.4 
п). Как вы помните, мышка Годйесн 
Согез$ Моизе удобно лежит в руке 
и "заточена" как для правшей, так и 
для левшей. 

Теперь давайте перейдем к кла- 
виатуре. По расположению клавиш, 
цветовому оформлению и общему 
внешнему виду клавиатура из ком- 
плекта Годйесн Сог4езз$ БезКор 
ПоисН практически идентична вы- 
шеописанной №одцесп  мете 
Мамодаюг, однако лампочек состоя- 
ния клавиш СарзЁоск, ЭсгоЙГоск и 
МитЕоск на корпусе клавиатуры вы 
попросту не найдете. Кроме того, 
колесико скроллинга, равно как и 
три (одна — само колесико) прила- 
гающиеся к нему кнопки, напрочь 
отсутствуют. 

Всего на клавиатуре 106 основ- 
ных (по документации) и 19 дополни- 
тельных (сам считал:) кнопок, хотя, 
если честно, где находится дополни- 
тельная 106-я кнопка, я так и не на- 
шел. Левый ЭН на данной клавиа- 
туре все такой же укороченный, а 
подставка под кисти рук все такая 
же удобная. 

Мягкость хода клавиш, цвет и раз- 
мер букв на них, функциональность 
и настройка дополнительных кнопок 
абсолютно идентичны  Годйесп 
тете! Мамодаюг, так что отдельно 
рассказывать о них не буду, просто 
поднимитесть на несколько абзацев 
выше. 

Как я уже упоминал, лампочек, де- 
монстрирующих состояние клавиш 
СарзЁоск, ЭстоШоск и МитЁоск на 
корпусе клавиатуры вы не найдете. 
Однако, обделенными данным серви- 
сом пользователи не окажутся. Спе- 
циальная утипита, "подвешивающая- 
ся" в "трей", наглядно демонстрирует, 
что сейчас включено, а что выключе- 
но в виде маленьких иконок рядом с 
системными часами. 

Что касается установки данного 
комплекта, то его главным неудоб- 
ством в этом плане является ОБЯ- 
ЗАТЕЛЬНАЯ предустановка драйве- 
ров и сервисных программ, а уж по- 
том — подключение приемника ра- 
диосигналов. 

Ну, а потом достаточно лишь уста- 
новить соответствующие батарейки 
в соответствующие отсеки (для кла- 
виатуры 4 элемента АА ("пальчики"), 
а для мышки — 2 элемента ААА). 
Стоит отметить, что батарейки, иду- 
щие в комплекте с устройствами, 
весьма качественные, "алкалайно- 
вые" и, судя по всему, прослужат до- 
ВОЛЬНО ДОЛГО. 

Ну, и, пожалуй, самым главным 
минусом, который вы, наверное, 
сможете для себя отметить, это це- 
на. Комплект 1одйесн Сог $$ 
Оезкюр ГТоисв стоит немногим бо- 
лее 100 у.е. Однако, думаю, если вы 
прибавите стоимость беспроводной 
клавиатуры к стоимости беспровод- 
ной мышки и приплюсуете к полу- 
чившейся сумме неизменно-высо- 
кое качество продукции компании 
Годйесй, цена окажется намного бо- 
лее привлекательной:). 

Теперь давайте “крутить"...:) 

На этот раз предметом нашего вни- 
мания станет руль от всеми нелюби- 


мой, но всеми терпимой компании 
Месгозой, который называется: 
Зае\М/падег 


Мсгозой. Рогсе 


РеедБаск 


Каких только рулей я ни тестировал. 
И с отдачей, и без оной, и с кучей 
кнопок, и с их мизерным копичест- 
вом, и громадные, и миниатюрные... 
В общем, всякие... А вот девайс от 
софтверного гиганта мне как-то в 
руки не попадался. Нет, видел я, ко- 
нечно, и "Мелкософтовские" клавиа- 
туры, и мышки разные, но вот чтоб 
руль... Да еще и с "отдачей"... 

Хотя, как выяснилось, на миро- 
вом рынке этот девайс котируется 
уже давно и, что примечательно, до- 
статочно стабильно. Однако к нам 
его завозили лишь самыми мелкими 
партиями. И это понятно: марка уст- 
ройства не раскручена — покупают 
лишь знатоки. Ну, а раз так, давайте 
глянем, чего там эти самые "знато- 
ки" выбирают. 

По своему внешнему виду руль 
выглядит довольно крепким, хоть и 
выполнен преимущественно из 
пластмассы. Крепление к столу до- 
статочно надежное и выглядит как 
единая мощная струбцина, которая 
после прикручивания еще и прижи- 
мается дополнительным зажимом. 
В общем, конструкция уникальная, 
такую я еще не видел. Всего на руле- 
вой баранке 6 кнопок, плюс два пе- 
реключателя (шифтера) на обратной 
стороне "баранки" и "включателя" 
отдачи на месте стандартного "сиг- 
нала" в центре. Руль абсолютно 
круглый, снабжен удобными резино- 
выми накладками и выемками для 
больших пальцев. 

Педальный блок, хоть и не слии- 
ком тяжел, но вполне массивен. 


Сам блок, как и находящиеся на 
нем педали, выполнен из плотной 
пластмассы, придающей всем дета- 
лям дополнительную прочность. 
Кроме того, педали дополнительно 
усилены фигурным каркасом. Коро- 
че говоря, штука крепкая. Но все-та- 
ки легкая. Хорошо еще, резинки на 
нижней панели более-менее лигкие, 
немного держат. 


Подключается руль через порт 
И$ЗВ и снабжен компакт-диском с 
соответствующими драйверами для 
обеспечения нормальной работы 
руля и функции Рогсе ЕеедВаск. 

Кстати, о последней. "Одача" 
очень выразительная, хоть и не 
слишком мощная. Толстая "баранка" 
позволяет прочно удерживать руль 
в руках, что добавляет ощущений, а 
крепкое крепление не позволяет 
всему устройству особенно вибри- 
ровать на столе. Жаль только, что 
упомянутое крепление сильно ме- 
шает выдвижной клавиатуре, так что 
ее приходится вытаскивать на стол, 
что крайне неудобно. 

Ну, а в целом неплохой руль, 
крепкий, надежный, качественный, 
безглючный и удобный... Вот только 
немного дороговатый, аж более по- 
лутора сотен у.е., но, думаю, при 
всех своих плюсах свою цену он оп- 
равдывает. Кроме того, еще и диск с 
игрой Моп$ег Тгиск Мадпез$ 2 дают 
в придачу...:) 


ЗНегМап 
ЗНегп!Мап@ \\.Бу 
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Как известно, все новое — это хо- 
рошо забытое старое. Поэтому 
над первой из тем данного мате- 
риала долго думать не пришлось. 
Достаточно было вспомнить те 
времена, когда путеводитель 
практически полностью был по- 
священ опйпе-играм. За это время 
накопилось много ссылок на инте- 
ресные сайты, посвященные 
опте-развлечениям, и поэтому 
сейчас коротко постараюсь рас- 
сказать о них. 


ВНр:/Лимим. пемиогоип$.соп/сойес- 


Фоп5/озата.Нит| — данный ресурс 
целиком и полностью посвящен тер- 
рористу №1 в мире — Озата Вт 
Тадеп. "Америка расстроена и рас- 
сержена тем, что не может найти и 
расправиться с этим террористом, и 
мы здесь для того, чтобы помочь 
ей". Друзья Меммдгоипа$ пропустили 
через свои руки тысячи апё-Озата 
игр, и отобрали из них самое луч- 
шее. Поэтому, только посетив дан- 
ное место, вы сможете полностью 
выплеснуть все свои негативные 
эмоции с пользой для всего челове- 
чества. Плюс ко всему, сайт может 
похвастаться еще и коллекциями. 
посвященными поп- и кинозвездам. 


Вр:/Аллилм ВазЮ-дате.пеё — дан- 
ный сайт содержит стандартный на- 
бор опйпе-игр, поэтому останавли- 
ваться подробно на нем не стоит. 
Единственное, что хотелось бы от- 
метить, это разделы, по которым 
распределены игры: Асвоп, Зрой, 
Вейехюп, С!азяю, ЭпосК\ауе, и на- 
личие рейтинга, дающего представ- 
ление о популярности той или иной 
игры. 


ВИр:Имилмим.БибЫеюот!а.сот — 


ВибЫеюота — поставщик на иг- 


ровой рынок отте-продукции, 
включающей игры, различные 
паззлы и анимационные фильмы, 
основа которых — это юмор и обу- 
чение. При создании сайта авторы 
руководствовались принципом: 
меньше, да лучше. И он их не под- 
вел, потому что и оформление 
сайта, и все игры выглядят просто 
потрясающе. 


Бр:/Ллмлм датез.сот.ги — а 
этот развлекательный портал мож- 
но назвать гордостью отечествен- 
ного производителя. Дизайн сайта, 
как и содержимое игровых разде- 


зи 

лов (кстати, вот они — ЗО-Асвоп, 
Аркады, Азартные игры, Гонки, Ро- 
левые игры, Квесты, Симуляторы, 
Стратегии, Спортивные, Файтинги, 
Разное) оставили самое благопри- 
ятное впечатление. А что касается 
игр, то особо хотелось бы отметить 
Сгапа Рих Сва!епде 2 из раздела 
Гонки — уж очень она хорошо сде- 
лана. 


И напоследок хотелось бы расска- 
зать о двух просто фантастически 
смешных сайтах, об одном из кото- 
рых и так знают практически все (от 
мала до велика), а второй не столь 


популярен, но, можете мне пове- 
рить, достоин того. 


Б#р:/ЛмилуДоесайооп.сот — этот 
сайт можно назвать эталоном со- 


брания НазИ-анимации (по крайней 
мере, зарубежной). Уже можно ус- 
лышать сказки, легенды и прочего 
рода истории, посвященные гпав- 
ным персонажам юмористических 
творений ресурса, самой известной 
из которых является бесстрашная и 
безбашенная муха... Выражения 
"ипаЁ$ ир, тап?", "дме те Фе Боть", 
“Вге м те пое", "ммпо 1$ уоиг дадду? 
Рт уоиг дадау" пришли именно из се- 


рии мультов Зирейу. Поэтому "кате- 
горически" рекомендую посетить и 
посмеяться. 


Юрии. пи ги — это дом небе- 


зызвестной Масяни. Все, что вы 
увидите и услышите на этом замеча- 
тельном сайте, является чистой во- 
ды выдумкой и не имеет отношения 
вообще к чему бы то ни было, не то 
что к реально существующим людям 
или событиям... :) А если серьезно, 
то юмор и сайт здесь просто велико- 
лепный. Рекомендую посмотреть 
последний мульт — Городские ужа- 
сы. 


Как известно, смех продлевает 
жизнь. Поэтому с помощью следу- 
ющих сайтов сделайте свои жизни 
бесконечно длинными... 


ИНр:/лгазатап.(ае$.ги — Многие 


думают, что растаманы — это та- 
кая суровая негритянская секта. 
Правильно, есть такая суровая не- 
гритянская секта, которая амери- 
канские супермаркеты грабит, га- 
шиш продает и за джеймс-бондами 
по джунглям гоняется. Такой вот 
образ черных братьев-растаманов 
создала западная пропаганда. Но 
это, конечно, ложь и провокация. 
Растаманство сегодня — это меж- 
дународное движение, вне зависи- 
мости от цвета кожи. Там дальше 
идут сказки, записанные слово в 
слово, как их рассказывают корен- 


% Портреты и автопортреты * 


Злабный свинёночек 


Спиридон 
зо Бу 


< Пр Канкимте на секне, чтобы звать бржргне его бихкрефии —> 


Хакер Вася 
Фил Адосими зем роны 


ные белые растаманы в своем кру- 
гу. Есть такие вещи, от которых 
пробивает на разные сюжетные 
идеи, один начнет, другой подхва- 
тит, а там уже и целая сказка полу- 
чилась. Конечно, это не Андерсен, 
в смысле, что детям и бабушкам 
читать нельзя, хотя опять же, смо- 
тря какие дети. И бабушки тоже 
разные бывают:). 


Вр://2221ап4.пл — это крупней- 


ший архив компьютерного юмора по 
обе стороны Атлантики. На этом 
сервере собраны различные юмори- 
стические материалы, но исключи- 
тельно на тему игр, Интернета, Фидо 
и прочего, что связано с компьюте- 
рами. Особое место на сайте зани- 
мает раздел компьютерных про- 
грамм-приколов. Имеется крупней- 
шая коллекция таких программ (бо- 
лее двух сотен), причем, есть как и 
старые дос-приколы, так и новые 
программные шутки для \\Мпдоми$. 
Постоянно пополняется и коллекция 
игр. Огромно и количество юморис- 


<.. Пиредтевь кахфый рать сримь, проверьте его на хрюрость! 


АНВРЕЙ 
вильжо 


ИУЛЬТИКИ 


тических картинок в соответствую- 
щем разделе — их более 400. И все 
на тему компьютерного юмора. Есть 
тут и уникальные видеопособия по 
уничтожению компьютеров, а также 
уникальные фрагменты из жизни 
Билла Гейтса. Наполнение раздела 
"Музыка" тоже уникально. Гимны, 
песни, музыка из игр, а также про- 
сто потрясающие юмористические 
аудиоэффекты. И это только часть 
разделов. Есть крупный сборник 
компьютерных анекдотов, он-лайн 
игр и приколов, большой сборник 
компьютерной мудрости — афориз- 
мов о компьютерах, архив-библио- 
тека юмористических рассказов из 
почти ста наименований компью- 
терного фольклора (сказок, поэм, 
стихов и пословиц) и многого друго- 
го. 


Вр Али. А ог.п4 — Данный сайт 
рассказывает о жизни и деятельнос- 
ти замечательных свиней, свинту- 
сов, свинюшек, свинят и свиненоч- 
ков. Эти очаровательные и безобид- 
ные звери по праву заслужили боль- 
шущую страницу. Если у вас есть на 
примете замечательный свин, ско- 
рее отправляйте на сайт его портрет 
и биографию. Страна должна знать 
СВОИХ СВИНОВ! 


> за 
Зета. 
ноле24я 
ее 


Вр:/Амлллм КивсАК.сопуейк — Люди 
о ежиках. А кто такой этот вжик на 
самом деле? Еж — птица гордая. 
Пока не пнешь — не полетит Ежи — 
животные, специально обученные 
для борьбы с танками. Водятся воз- 
ле крупных городов и шоссейных до- 
рог. Несколько Ежей награждены 
медалью "За оборону Москвы". 
Ежик — стрижка, при которой на во- 
лосах скапливаются сухие листья, 
яблоки, туман. Ежики — это не толь- 
ко ценный мех, но и 3-4 кв.дм. шипо- 
ванной резины. 


ВЕ р:/Аммиму. регомсй.ги — сайт Пет- 
ровича, т.е. сайт о Петровиче, со- 


здателем которого является Андрей 
Бильжо. Было время, когда Петро- 
вич регулярно появлялся на экранах 
телевизоров, а потом исчез. Многие 
подумали, что он совсем пропал, но 
это не так. Он просто перебрался на 
мониторы компьютеров, попадая ту- 
да со своего сайта. 


В&р:/рецодгот.оигперта — со- 
брание веселых выражений, перлов. 
Вот одно из них: истинную цену жи- 
вого человеческого общения по-на- 
стоящему понимаешь, только глядя 
на счета от провайдера. Или вот та- 
кое: наша жизнь характеризуется 
следующим уравнением: кто-то что- 
то где-то спер, где кто-то, что-то и 
где-то — неизвестные, а спер — по- 
стоянная!! 


ВЕр/Амилу. оо2чеербе — а этот 
сайт наилучшее средство от бессон- 
ницы. Потому что нет надежнее спо- 
соба отойти ко сну, как считать овец. 
А если они еще и колыбельную по- 
ют... 


Подготовил Ойтазап, 
Ойтазап @ в л.Бу 
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“Уважаемая редакция ВР, здравствуйте! Желаю поде 
литься некоторыми мыслями, может быть не глупыми. 
Читаю разную литературу по играм и приставочным, и 
РС. И с каждым годом все больше удивляюсь (глазки вы- 
пучиваются, пальчики растопыриваются). Из области 
энтузиастов и любителей выросла игровая индустрия. 
Законы в этой индустрии хоть и странные, но все не про 
нас (рядовых — читай бедных — игроков). Выходят со- 
временные ощат игры, в них язык общения от корейско- 
20 до китайского, но русского нет. Нужно ли говорить по- 
чему? Наших стран (русскоязычных) в рынке игр нет. У 
населения нет соответствующих доходов. И все эти. но- 
вые приставки и РС (Репнит 4) поражают воображение, 
но не возможностями, а ценами СатеСиь — 400$, ХЬох 
— >>5008, нормальный комп — от 1000$ + монитор. Иг- 
ры — 83 и выше американских рублей. Ребяты, вы. чего? 
Вы что в другом мире живете? Рассказываете об играх 
для РБ? для чего? Интересно, хоть одна в Минске есть? 
” Частное мнение. Барахла на Соньку 2 будет много. И 
^. среди обилия этих безобразий будут блистать шедевры. 
” Вак было и с РЗХ. Во что сами-то хотите поиграть? 
7? Пальцев одной руки хватит (не посмотреть, а поиг 
_й рать). Отдельно о политике компаний на рынке. Особой 
| конкурениши не будет. Победит тот, кто купит разра: 
| ботчика и эксклюзивные права на издания. Американцы 
| (как истинные патриоты } выберут ХЬох. Европа за РУ2 
| (пока Р$З в 2005 году не сменит). Остальные как всегда. 
Нигде в этом раскладе места нам несчастным нет. 
Отдельно об играх. Странное положение складывается 
— игр много, а что вспоминают? Практически старые. 
Наверное, погоня за наживой убивает в играх главное — 
удовольствие. Пример — очень древняя игра Саппоп 
Коа4ег. Было весело и интересно. Засунем все в ЗО, доба- 
вим модных спецэффектов, запросим Р-4 128 опер. и т.д. и 
т.п. и все — нет игры. Кругом анонсы: супер-пупер. Месяц 
другой минул — никто не вспомнит (в Цивилизацию Ш 
сколько будут играть?) На фоне всего вышеизложенного 
вопрос: российские издатели и производители игр имеют 
больший успех на западном рынке или продавать у себя в 
| стране по приемлемым ценам не выгодно по определению? 
Брошенный ПС не нужен никому, даже неудачникам игро- 
| вого рынка? Серьезные издания перестанут писать о при- \ 
ставках вообще (т.е. о РЭХ и ОС в частности } О Хфох, 
СатеСиВе и Р52 не спрашиваю". “Вака” 1966 


проблемой жизни (хороший 
снайпер — проблема всегда). 
Главное понять, что световые 
и дымовые гранаты созданы не 
для того, чтобы глушить про-й 
тивника прямым попаданием! 
ею (гранатой) в лоб! Что на. 
счет ламеров, так вот какое 
определение этому дает Новей- 
шая Энциклопедия Интернет: 
тактическая игра! Где вы виде. Ламер — ‘жаргонное словечко, 
ли антитеррористии = используемое не обремененными 
разделение без и ы е. нтеллектом юзерами для обо-! 
гое дел < г. начения неопытн, 
Заре к Соитег- теля. В моем м ре 
О ое тр а легким рался кого-то обидеть. а 
кого-нибудь. Вы в и 8 УРЕВ. Я просто хотел пока: 
И 1 р зать, что надо ДУМАТЬ, преж- 
Уоепыетё К ео о СазШе де чем что-то писать. С чувст- 
Е только для оаца - р 5. ве глубокого морального удов- 
среднего игрока снай : ворения, Зтсегеу Усигз, Ки- вены 
ет быть Они о СИоЩО Хочется НИНЕ письмо не- Е 
Вот такое мнение. Только небольшая поправочка: Соитщег-Ке — это, \\ коего Огеатег-а, который до глубины души * 
в лучшем случае, шутер с элементами тактики. А чистая тактика’ это | удручен тем, что многие геймеры "не вийх | 
заддед Ажапсе 2, например. ‘ничего кроме своих персональных” 
р зе : компьютеров, снитают консоли всех & 
поколений без исключения тупиковой 
‘ветвью в эволюции виртуальных 
игр”. Кроме того, Огеаглег открывает нам 
‘глаза на то, что, оказывается, Рта| 
Рамазу, Ме! Сеаг Зо и Везвепе ЕМ! в 
оригинале были консольными! Не верьте 
этому товарищу, он лишь вносит смуту в 
наши ряды — всем известно, что сии про- 


т 


‚ _ спе этого гнусные приставочники дотяну- 

‘лись до них своими корявыми ручонка- 
Г ми;))). "Шутю, шутю," — а то мало ли чего 
* еще подумаете;). Огеатег-а, наверное, 

крепко достали противники консолей, что 
он так рьяно защищает в своем письме ^ 
‘консоли и консольные игры. Привести 
письмо полностью я не имею возможности 
. (ибо три с небольшим А4 листа рукописно- 
го текста ну очень лениво набирать), нотте- 
_ ма интересная, и думаю, что про нее стоит 
` сказать несколько слов. 

Я (лично я) — отнюдь не противник кон- 
солей. Я считаю, что как консольные игры, 
так и РС-шные имеют право на существо- * 
= вание, и среди тех, и среди других встреча- 
} ется немало прекрасных вещей. Просто * 


вх 


Довольно спорное и немного сумбурное, на мой взгляд, письмо. Оставлю. 
без комментариев — кому охота поспорить, пишите. и 


и 
числе и я), Е. 
замечать ваши м отства.. В. другие 
юп Я " : 
активную ПР ть "Фаргуса" или Волка т 
танут покупа, всегда они так У 


ократно 
номер ведет 


"Как стали неодн 
зета из номера 8 


ерес е не ь й 
ное, думаете, что и но их очень мало. Тем а непонятно. То их — иногда становится обидно за “компьютер- > 
есть: р берутся 93 я м сай- . и гдм б - 
ски на рынке ‚ Откуда беру иально . ных" геймеров, когда разработчики отдают 1 
в торые даже озвучены | а чего это на офиц ино-® 


А потом думай. приоритет консольному, а не РС проекту — 


ят. дном 
о с России гон нят на о 
из И р на трех дисках, @ Е Е вовсе, а кто-Т\ 
+ те Етрегог ле "А может, это и не. р й2" Потом говор 


} плохи. Неко г Честно говоря, 
о другой печата` 


лишь на эту ® 


р маешь: и плохо ли не- 
гда даже думае на самом деле не такой уж это так. Правильно это и м Е 
&ет? А Фаргус приходишь к выводу, что продолжать покупать °— | но в большинстве случаев это либо арка- 
тему со знакомь м ие я не знаю, но люди будут ( Е английский учить лень). | дылшутеры, пибо ВРС (ЕЕ и сотоварищи), 
правильно, на и Да потому что они русские либо файтнинги; И в последних двух жан- 
очему ы 


рах РС практически ничего не может про- 


а ратские диски- 


г}. 
р. $.: Спасибо 7волку. С уважением. Рими]. 


Ре 
ПРОСТИТЕ! —_ ных" ВРС (да и то неполноценных) я при- | 


° поминаю лишь Зерепа Соге ж 


КАКОЙ ЭТО плавности). Зато просто ВРС, шутеров и" 
’°_ стратегий на консолях меньше, чем на РС, ^ 
УРОВЕНЬ? 


Да вообще-то никакой такой пропаганды наша : 
газета не ведет. Я просто неоднократно повто- позорным релизом, они говорят, что, 
рял (и меня никто не переубедит), что любая, — мол, "это все подделка и вообще мы такой ла- * 
даже “самая-пресамая", даже официальная ло- жи никогда бы не выпустили"... Обидно еще и 
— кализация однозначно хуже оригинала. Порой’ то, что русских версий через неделю-две после 
| немногим, но хуже. Смысл, может быть, и пе- — выхода игры появляется огромная куча, а ори- 
_  реводят, а шарм, стиль, детали остаются, в по-  гиналы быстро исчезают с прилавков и лотков, 
` давляющем большинстве случаев, только в Вот и приходится ценителям, вроде меня, по- № 
| оригинальной версии. То же самое можно ска- рой опоздавшим к релизу, качать многометро- 
` зать и о звуке — локапизованная озвучка вые ЗО-шки с оригиналами с инета или поку- №% 
> обычно сильно проигрывает оригиналу. Посе- пать версии "281", дабы насладиться, напри- 
му постоянно всем настойчиво рекомендую — мер, идиотской озвучкой или трехступенчатым 
‚ учить язык (он ведь не только для игр пригодит- извращением перед запуском и настройкой 
—_ ся) и играть в оригинальные версии. Ведь час- оригинальной английской версии. 
— то, кроме "кривой" локализации, пираты добав- Теперь о пиратах “вообще” пару слов — 
 ляют своих “глюков", а потом бедные геймеры — ничего против них я лично не имею, но в тех 
 вопрошают у нас, "а, дескать, почему у меня случаях, когда можно купить лицензионную № 
_ то-то и то-то глючит, хотя, по идее, не должно?“ версию за смешные деньги (тех же "Демиур- 
(и во многих случаях проблема заключается гов", например), я предпочту ее нелегальной 
}* именно в криворукой локализации. Нередко, в копии. Пиратские диски сейчас в основном № 
_- самом деле, появляются и "подделки" под "ори- печатаются на Украине, но чую, что скоро 28 
— гинальные версии” от именитых пиратских  павочку там прикроют (или хотя бы создадут 1 
‚ фирм, но мне думается, что во многих случаях такую видимость), то есть, диски либо взле- 
их выпускают все те же пиратские конторы, — тят в цене, либо значительно поредеет их ас- , 
только дабы не очернять свое "доброе" имя  сортимент. 
А оО ион Е ох ыы я 
И - Ъ : 


Я 
з Я к 
ор ааани И Ыб 


ЕЕ ВЕНЫ мы В. . 
: К Вызывали в отдел р. Просили не ехали, отогнали Аленку. Все мин. Зауважали. Поместили ря- Е: 

' ВНИКуЛЫ хакера хакать. Обещал. Скучно. рассказала... Попросили больше дом с системным устройством ® 
не хакать. Обещал. Скучно. “параша“. Всю ночь не мог ус- 
Понедельник. Поехал в провин- Четверг. Сломал второго про- нуть от запаха и интереса. К ут- 
` цию навестить бабушку. Взял с  вайдера. Админ — ламер. Рас- Суббота. Сломал третьего про- ру обнаружил дыру и сломал. 
обой ноутбук. В городе живет сказал об этом в чате на мест-  вайдера. Админ — ламер. Напи- Что было потом, не помню, оч- 
бабушка и четыре провайдера. ной 6бс юзеру под ником аепка. сал об этом юзерам. Зауважа-  нулся через два дня в больнице. * 
__ Скучно. Зауважала. Обещала прийти по- пи. Поместил на страничке про- 

т целовать за смелость в щечку.  вайдера пароли. Вызвали в от- День последний. В аэропорту, 
Вторник. Сломал первого про- Подарил десяток паролей. Скуч- дел р. Как они узнали?! Я ведь ожидая посадки, подключился к 
айдера. Админ — ламер. Рас- но. скрыл свой р?! Сказали, что это — пинии и сломал четвертого про- 
казал об этом местному кибер- был я. Отрицал. Посадили в си- вайдера. Админ — ламер. Снес 
анку Сереге. Зауважал. При- Пятница. Приходила. Наверное, зо. Анализирую отличия от сво- всю систему, оставив только не- 
ес пиво. Подарил ему десяток Аленка. В глазок поместилась ей квартиры. Нет компа, осталь- сколько файлов содержания 
аролей. Скучно. только треть ее пица. Хватило. ное похоже. Рядом двое юзе-  “адтт1атей Паск2Йа аз Пеге". 

Боялся, что выбьет дверь и по- ров. Говорят на непонятном Скучно... чувствую себя одино- 
Среда. У провайдера аон. Сере- целует, все равно куда. Звонил жаргоне. Не знают, что такое ким и потерявшим веру в лю- 
_ гу засекли. Расколопся и сдал. в отдел р. Просил помощи. При- коннект. Сказал им, что я — ад- дей . 


Баал О бе а Е п — 


’ и мне кажется, что консольные проекты 
в. много слабее. Разве есть на них что-ни- |. 
—_ будь из АРС, сравнимое с Ра!ощ, Агсапит, | 
| Рапезсаре: Топтеги, даже с МаМ&Мадс? 
_ / На консолях нет (и, скорее всего, никогда 

не будет) "Героев", ЧЗадде4 АШапсе, _ 
| Загсгай... Насчет шутеров можно спорить, — 
| и, может быть, это дело привычки, но, на" 
мой взгляд, игра в Сиаке или какую-либо ' 
еше ЕРЗ на джойстике — чистый мазо- — 


| друг друга, и не стоит кричать о том, что 
° | "РС / Сопзае тия Че". Ибо хорошая игра Я 
_| всегда хороша вне зависимости от плат- 


Почтальон Мекку (пскку@ Бу) 
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виртуальные радости _ 


№4, апрель, 2002 год 


Интервью с разработчиком “Ил-2 
Штурмовик" 


Событием года в жанре авиасиму- 
ляторов, несомненно, стал “Ил-2: 
Штурмовик" от российской команды 
разработчиков 1С:Маддох Сатез и 
издателя "1С". Предлагаем вашему 
вниманию эксклюзивное интервью с 
Олегом Медоксом, главой 
1С:Маддох Сатез, подразделения 
фирмы "1С", подарившей миру эту 
замечательную игру. 

Если вы (стыд и позор!;) ничего до 
сих пор не знаете про "Ил-2", то чи- 
тайте наш обзор в февральском но- 
мере и срочно в магазин — за иг- 
рой. Ну, а для всех знающих, что та- 
кое "Ил-2" и с чем его едят, пред- 
ставляем вам интервью с Олегом 
Медоксом, который любезно согла- 
сился ответить на наши вопросы. 


*ВР*: В 2001-м году наблюдался 
некий "ренессанс" российских раз- 
работчиков. Как минимум два 
проекта (ваш "Ил-2" и “Демиурги” 
Нивала), на мой взгляд, достойны 
пристальнейшего внимания не 
только российских, но и мировых 
геймеров. Как вы думаете, чем 
это охарактеризовано? И интерес- 
но было бы услышать ваш прогноз: 
какие игры, разрабатываемые в 
ех-05$Н в этом году, могут стать 
потенциальными мировыми хита- 
ми? 

Олег Медокс: Я, к сожалению, не 
могу ответить на этот вопрос. Одна- 
ко, например, "Периметр" от КО- 
ГАВ может стать очень популярной 
игрой. 


А если бы вам предложили со- 
ставить тройку ведущих россий- 
ских разработчиков игр, кого бы 
вы в нее включили? 

Не могу. Не хочу никого обижать. 
У нас много хороших разработчиков 
игр. 


О'кей, хватит об "остальных" — 
перейдем непосредственно к вам 
и вашему последнему детищу, то 
есть "Ил-2". Скажите, вы ждали та- 
кого успеха или он стал в некото- 
рой мере приятной сюрпризом? 


Олег Медокс: `Я горжусь этим успехом 


№: 


Скажем так, `я стремился к успе- 
ху... Я почти не шел на компромиссы 
в технологиях и возможностях. Ког- 
да проект был закончен, то я`устал 
так, что мне уже было не до сюрпри- 
зов.... Приятно стало уже спустя ме- 
сяцы. И да, я не стесняюсь и честно 
скажу, я горжусь этим успехом. 
Странно было бы, если б все было 
наоборот. 


Почему, собственно, тематика 
Второй Мировой? Не планируете 
создать в ближайшее время ка- 
кой-нибудь более современный, 
что ли, симулятор? 

Дело в том, что прежде чем на- 
чать "ИЛ-2", мы проделали достаточ- 
но большую исследовательскую ра- 
боту по вопросу, во что же именно 
симуляторщики больше всего любят 
играть. С неоспоримым отрывом по 
играбельности в лидеры. вышли си- 
муляторы поршневых самолетов. 
Хотя и конкуренция в этой нише на 
то время была ‘довольно высока. В 
общем, пока мы смотрим на то, что 
было во время Второй Мировой, а 
также до нее и сразу после. Для пол- 


ностью реактивной эры в нашей 
стране есть другие специалисты, ко- 
торые занимаются этим уже не один 
год — это Еаде Вупаптю$. 


Визуальное оформление игры 
(п-дате графика), я думаю, по- 
трясло не только меня — графиче- 
ский движок очень хорош. Думае- 
те ли вы использовать его в своих 
будущих проектах или нашему взо- 
ру предстанет что-то абсолютно 
новое, доселе невиданное? 

Мы уже заняты улучшением и мо- 
дернизацией движка, чтобы на мо- 
мент издания нового симулятора 
(или другой игры:)) возможности 
оного соответствовали предъявляе- 
мым требованиям нового железа... 
Так что останется только основное 
ядро движка, а вот его возможности 
изрядно подрастут во всех направ- 
лениях, от искусственного интелпек- 
та и модепи полета до графических 
изысков. 


Сколько наград уже получил 
“Ил-2" и какую из них вы считаете 
самой "дорогой", что ли? 


Точно не помню, что-то около 
двадцати. Они все мне дороги. Тако- 
го в моей жизни еще не было. 


Как вы считаете, что должно 
быть главным в компьютерном 
авиасимуляторе? 

Любовь разработчиков к своему 
детищу и их профессионализм, 
включая высшее авиационное обра- 
зование. 


- Почему “Ил-2" так популярен?! 
Раскройте ваш секрет;). 

Просто таких еще не было. Все за- 
пад да запад, а мы вот "восток" сде- 
лали. Ну и, конечно, многие вещи 
были сделаны на более высоком 
уровне, чем у других разработчиков. 


В документации и на сайтах мы 
видим в основном положительные 
отзывы тестеров-пилотов. Но ведь 
наверняка были и недовольные — 
что же им не нравилось? 

Те, кто не доволен, в основном 
требуют сделать мультиплей таким 
же, как в Асез Нюп... Однако они не 
задумываются над тем, что в Асез 


ИИ Нол за мультиплей надо платить... 


Ну, еще есть у нас мелкие "недодел- 
ки", которые быстро нами исправля- 
ются. Но на общем фоне эти “недо- 
делки" выглядят очень незначитель- 
ными, если сравнивать с другими си- 
муляторами. 


На мой взгляд, разработка ре- 
ального симулятора — сложней- 
шее дело, особенно по сравнению 
с созданием, например, квестов, 
стратегий или шутеров. Так пи 
это? И что было тяжелее всего во- 
плотить в игре? 

Это абсолютно правильно. Ниша 
маленькая, а работы куда как боль- 
ше, чем в тех же шутерах. Тяжелее 
всего разрабатывать попетные мо- 
дели самолетов, да еще чтобы это 
работало на средних машинах, а не 
обсчитывалось сутками. Ну и сами 
трехмерные модели с тысячами 
полигонов — тоже не слабое зве- 
НО... 


Мне кажется, что это риториче- 
ский вопрос, но все же хотелось 
бы услышать ответ “из первых уст" 
— будут ли дополнения к “Ил-2"? И 
если да, то что в них будет нового? 

Дополнения уже делаются. Будут 
новые самолеты, а потом и новые 
карты вместе с новыми самолета- 
ми. 


Расскажите немного о планах 
компании: что, о чем и главное 
когда?. 

В планах — продолжать тему си- 
муляторов и занять свою нишу. 


А в другие игры, кроме своих, 
вы играете? И если да, то в какие 
именно? ь 

Во все симуляторы и почти во все 
шутеры. В первые — изучить конку- 
рентов, во вторые — редко, но люб- 
лю по сети я это дело. 


Спасибо вам большое, Олег, за 
интервью — желаем вам и вашей 
команде впредь радовать нас ин- 
тересными проектами! 


Николай “Мекку” Щетько 
(пскку@и-5у) 


НМеРИотй 


Нажмите -, чтобы открыть консоль, 
наберите ЕвегВеуааюл и нажмите 
Емег. Теперь вы можете использо- 
вать следующие коды: 

1. Во время стратегического режи- 
ма. з 

ореп_ю03 — убрать туман войны. 
Не _ №09 — включить туман войны. 
Юзе — проиграть миссию. 

мп — выиграть миссию. 

заме — быстрое сохранение. 

Юад — быстрая загрузка. 

рауег — информация об игроках. 
9№е а! — получить 15 единиц каждо- 
го ресурса. 

ме\/ гезоигсе$ — информация о ре- 
сурсах. 


2. Во время режима битвы. 

Юзе — проиграть битву. 

мп — выиграть битву. 

мем/ Вал — показывать вражеские 
заклинания. 

Зе Кап — не показывать вражес- 
кие заклинания. 

мар — поменяться местами с вра- 
гом. 

мем аппту — информация о вашей 
армии. 

мем Пап4 — информация о ваших 
заклинаниях. 

мем рауегз — информация о вра- 
гах. 

мем эре! — показать список всех 
заклинаний и персонажей. 

ада зрей <код> — получить заклина- 
ние, определенное 4-х символьным 
кодом, например: 'а0Ч зрей ТМ/Р' 
адЧ сгеавге <код> — получить пер- 
сонаж, определенный 4-х символь- 
ным кодом, например: ‘ада сгеаиге 
ТМ: 

спапде неа! — изменить здоровье 
вашего персонажа на указанное 
число, например: 'спапде Пеайн 100' 
спапде тапа — изменить количест- 
во эфира на указанное значение, 
например: 'спапде тапа 100' 
свапде пК$ — изменить количество 


эфирных каналов на указанное зна- 
чение, например: 'сНапде №к$ 100' 
спапде епету — изменить значения 
вышеописанных переменных для 
врага, например: 'спапде епету 
веайк 1' 


Еигора Цпмегза$ 2 

Во время игры нажмите Е12, чтобы 
ПОЯВИЛОСЬ ОКНО ДЛЯ ВВОДА ЧИТ-КОДОВ. 
Наберите один из кодов и нажмите 
СШ-+-12, чтобы закрыть окно. 
Дадата — получить 6 торговцев. 
росапогиа$ — получить 6 копонис- 
тов. 

уавсап — получить 6 дипломатов. 
потегита — получить 50000 дука- 
тов. 

$\МЙ — добавить 10000 человек в 
стопицу. 

огапе — увеличить стабильность на 
+3. 

гпиззапрогез — отключить ограни- 
чения силы рабочих. 

Че — никогда не проигрывать 
битву. 

сомтьи$ — открыть карту. 
раррепнейт — вкл./выкл. туман вой- 
ны. 

пспейеи — контролировать всех во- 
енных юнитов. 

ма\епет — видеть статус всех 
провинций. 

гоБезрете — получить возможность 
свободно изменять внутреннюю по- 
питику. 

пеу — игра не будет останавливать- 
ся, когда происходят различные со- 
бытия. 

диами$ — добавить 100 дукатов на 
инвестицию земляных технологий. 
Чгаке — добавить 100 дукатов на ин- 
вестицию морских технологий. 
сголтмме! — добавить 100 дукатов на 
развитие инфраструктуры. 

рою — добавить 100 дукатов на ин- 
вестицию торговых технологий. 
©с0Йе2 — вкл./выкл. туземцев. 

афа — вкл./выкл. восстания. 

Шу — вкл./выкл. объявление ком- 
пьютером войны. 


1огфезШаз — вкл./выкл. эффект со- 
глашения ТогаезЙа. 


АЛЛег — вкл./выкл. эффекты ре- 
форм. 
саМп — вкл./выкл. эффект орт 
СаМп. 


{те — вкл./выкл. эффект совета. 


Зирерыке 2001 


Дополнительная скорость: 

Введите ЕАРОМ/ЕВ вместо имени. 
Допопнительная мощность дптр: 
Наберите САРУ вместо имени. 
Дополнительная мощность тормо- 
зов: 

Введите ЭТОРРУ вместо имени. 
Большие головы, руки и ноги: 
Введите ГАСУМА вместо имени. 
Выигрывать каждый раз: 

Начните гонку. 

Во время гонки наберите РЕЕАЗЕ- 
МАКЕМЕМЛМ. 

В конце гонки вы будете первым. 


Смоабол 3 

Начать игру со 100000 единиц золо- 
та. : 
Начните новую игру и введите 
еетиг вместо имени лидера. 
Неограниченное золото: 

Откройте файл зспрз$с с помощью 
любого текстового редактора. 

Файл находится по адресу: 
.\ср_даа\Чеваи\датедаа 
Добавьте следующие строки: 
#109ег 'ООВ_Т_@ме_Соч! 
{<НитапРауег(д.рвуег) && 
(р!ауег.1.9014<=200000)) 


мпеп 


АЗАСо9(9.рауег, 1000000); 
} 


Открыть карту: 

Назовите сохраняемую игру пли. 
Вы сможете видеть карту, а также 
сможете изменить производимую 
другими цивилизациями продукцию. 


барк Золе 

Во время игры, когда в городе будет 
10000 золота, поместите их на зем- 
лю. Теперь полностью заполните ин- 


вентарь и поместите туда 10000 зо- 
лота. Встаньте где-нибудь около 
10000 золота, которые находятся на 
земле, откройте инвентарь и нажми- 
те правой кнопкой мыши на 10000 
золота в нем. Наберите 9999 в окне 
и нажмите ЕМТЕРВ. 

Избавьтесь от золота, отдав его дру- 
гому персонажу. Закройте инвен- 
тарь с клавишей МШ_ и попробуйте 
подобрать 10000 золота. Откройте 
инвентарь с клавишей (| снова — 
Вы увидите, что золота осталось по- 
прежнему 10000. Продолжайте де- 
лать это до тех пор, пока Вам нужны 
деньги. 


Сота & Сопоиег во 
Используйте эту подсказку, чтобы 
построить два любых здания или 
юнита за 1000 кредитов. Вы начина- 
ете строить и нажимаете г, чтобы 
сдаться. Подождите около 1 минуты, 
затем нажмите САМСЕЕ. Размести- 
те строительство и начните новое, 
опять нажав г, после 1 минуты снова 
нажмите САМСЕТ. 


Знаболм Гогсе: Ватог Цой 

Во время игры нажмите тильду (-), 
затем введите один из следующих 
кодов: 

а@одМоде 1 — режим бога для вра- 
га. 

аргуесРгоецее 1 — защищенный 
режим бога. 

904 1 —- режим бога. 

аЮБаыеЕагз 1 — враги не смогут 
слышать вас. 


`аОваыеЕуез 1 — враги не смогут 


видеть вас. 
посйр 1 — проходить сквозь стены. 


Магбап собис: бптсаноп 
В пуепюгу выберите книгу Ня Тог 
маеодатез и введите следующие 


коды: 
1РЕЕБОМИЗОАЕ — бесконечные па- 
троны. 

1 ОМЕТНЗСАМЕУ/НОМАРЕТ — 


получить кредит. 


ОСЧСКЗОСКГТОЧТ — защита от 
яда. 

УОЦЕООКМАТМЕ — бесконечное 
здоровье. 


№53 


Кодов очень много, приведу лишь 
основные (набирать в любом пункте 
меню, правильный набор подтверж- 
дает характерный звук): 

ай сагз — активизирует все машины. 
етрие — трасса Етрие СКу. 
пи5НРоуг — много машин на дороге. 
таЧап@ — все машины едут на 
максимальной скорости (работает 
только в Этфе рауег->5тае 
Васе). 

есор — дает бонусную полицейскую 
машину Е! Мто. 

сор — дает бонусную полицейскую 
машину Ригзий ОаЫо $\. 

доа<{ — увеличивает скорость ма- 
шины в одиночной игре. 


Дальнобойщики 2 

Нажмите на Раизе/ВгеаК во время 
игры и наберите один из следую- 
щих кодов (работают только в игре 
Дальнобойщики 2 от 1С (версия 
6.6)): 

ЭЗЁАН-СНЕАТ$ — включить все чи- 
ты сразу. 

Э4.ОТТЕВУ — деныии и лицензия. 
ЗЁАОАО$ — открыть все дороги. 
З-МАР — показать всю! Карту. 
З:НЕУР — заправка. 

ЗЁЕВЕРАША — бесплатный ремонт 
(ВасКзрасе). 

ЗЕТУВВИМЕ — турбина. 
З-ВЕСОУЕН — 911 (СТВЬЕ [5). 


Маезу 

Во время игры нажмите [Епе! и 
вводите: 

меюгу 3 тте — победить в игре. 
пом/ уси Фе — проиграть квест. 

ВИ +5 Бад — 10,000 золота. 

Би апуб пд — все здания. 

д№е те ромег — все спеллы. 
СНеергу 1юмег5 — бесконечные спеп- 
пы. 
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По секрету всему 
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Фен 


Вопросик по [4аЫо 2. В 8-ом номе- 
ре ВР в гайде по этой игре в рецеп- 
те хорадрического куба о создании 
лишней дырки (зосКе{ в вещи было 
указано уникальное кольцо Зюпе 
О! Чогаап. Что это за кольцо и где 
оно берется? Я играю достаточно 
давно (у меня паладин 77 уровня), 
но такого кольца мне видеть не 
приходилось. фека. 

"Бороться‘и искать, найти и не сда- 
ваться!" (нар. вариант: "найти и пере- 
прятать";) — ищи, такое кольцо суще- 
ствует. Эюпе ОГ уогдап. Хорошее, 
уникальное колечко. Плюс 1 ко всем 
скиллам дает и еще парочку прият- 
ных плюшек. Найдешь. Уровню эдак 
к 99-му;). 


Для чего нужны в ОаЫо различ- 
ные камни: рубины, алмазы, сап- 
фиры... Я слышал, что их нужно 
вставлять в щиты и ширмы, но как 
это сделать? Возможно ли за все 
четыре акта набрать 90 юеуе? 
Сколько на сегодняшний день вы- 
шло дополнений к ОаЫо 1? РипКу. 

Камушки вставляются только в ве- 
щи, обладающие свойством Зоскееч. 
Количество вставляемых камушков 
ограничено. 90 уровень, имхо, нельзя 
набрать, даже пройдя игру три раза 
(по одному на каждом уровне сложно- 
сти), если, конечно, не ставить себе 
такой цели и сознательно на это не 
"работать". А за одно прохождение на 
№ опта! (если ты это имел в виду) — 
однозначно нельзя. Никак. Теперь о 
дополнениях — официальное допол- 
нение есть только одно (ога С 
Оезисвоп), а любительских модов — 
тьма тьмущая (подробнее см. Нёр:/ 
мии. рапеюабюо.сотуригогепкеер). 


У меня проблема с запуском 
простого СлаЫс И. Для того чтобы 
начать инсталляцию, комп просит 
ввести какой-то СО-Кеу. Напишите 
этот СО-Кеу, или как можно по-дру- 
гому запускать игру. 

В моей версии (полной англий- 
ской) "прокатывает" код из всех еди- 
ничек — попробуй у себя. 


Помогите прикончить Мефисто. 
Играю Некромантом 25 уровня. И 
еще. В том же ОёаЫо И мне почему- 
то никто не дает 5 квест, а сразу 6. 
Это происходит в Курасте (3 го- 
род). Как достать 5 квест? 


Я Мефа бил копьями и големом с 
ноп Маюеп. А пятый квест тебе да- 
дут, когда выполнишь четвертый и 
поговоришь с Ормусом или когда 
зайдешь в Кигаз! Саиземау. Стран- 
но, что тебе его еще не дали... Высо- 
кий совет (НювН Соипсй) замочил? 


Как заставить Дьяблу 2 (полная 
англ. версия 3 СО) работать без 
диска? Алексей. 

Проще всего на ПИр:/Аммм.дате- 
сорумо\Ч.сот найти по-с4 сгаск для 
нужной версии. 


У меня куча вопросов по Ра|- 
10 2: 

1. Где в Нью-Рено бодяется Лиойд? 

2. В каком углу валяется книга 
Ребекки из Дена? 

3. Как запустить лифт в пещере 
венамингов, что возле Реддинга? 

4. Как узнать, кто продал нарко- 
ту Ричарду Райту? 

5. Как забраться на военную ба- 
зу возле Сан-Франциско? Кстати, 
вход туда завален камнями (привя- 
зать динамит не получается)? 

6. Где на карте находятся Маий 
13, ЗреаКтд ПеаЯ и Главная база 
"Братства стали"? 

7. Что мне делать в "Кафе разби- 
тых надежд" (я уже два этих самых 
кафе на карте нашел)? 

8. Как и чем заправляется маши- 
на? Как в нее запхать контроллер 
топливной батареи (из Клемата) и 
мотор (с базы в Наварро)? РагКалп. 

1. В баре Мордино. 2. Книга каждый 
раз случайно генерится. Иши. 3. Не 
помню. А раз не помню, то значит там 
все довольно прозрачно:). 4. Говори с 
сыном Райта, а потом зайди в комна- 
ту Ричарда и ухвати с полки поюзан- 
ный её Иди к Заддед Лттту 4 — он 
тебе скажет, что в поюзанном Зее яд 
скорпиона. Иди к Вепезсо и надави на 
него — он сознается, что ЗаМмаюге за- 
казал у него отравленый уе! Затем 
иди к У/поВеу и говори, что это все 
козни подлеца Замаюге. 5. Цепляй ва- 
гонетку к`лому, а динамит — к ваго- 
нетке. 6. На карте тебе нарисовать, 
что ли?:) Координаты \Мацё 13 можно 
найти в компьютере \Уацй 15. ТаКпд 
НеаЧд — это рандомный энкаунтер, то 
бишь с одинаковым успехом он может 
попасться в любой точке карты. Глав- 
ная база "Братства" (если ее можно 
так назвать) находится в Сан-Франци- 
ско. Координаты найдешь на военной 
базе. 7. Можно собаку в команду за- 
хапать, если подойти к ней без брони 
(в одежде Уаий\мейег-а). 8. Машина 


заправляется правым кликом по ней. 
Затем в контекстной менюшке выби- 
рай "Использовать на..." (сумка), и вы- 
бирай из пметюгу Эта! Епегду Се / 
Место Ризюп Сей$. Всего есть три де- 
тали для тачки: одна в Ката, другая 
— в Сеско, и третья — в МСР на вхо- 
де (там мужик предлагает апгрейд за 
штуку). Без первых двух тачку в не- 
патченой версии ты не купишь. 


Райс 2: В Яме дают квест: "от- 
ними у Дерека книгу”. Где этот Де- 
рек? Можно ли самому делать ло- 
вушки? Если можно, то как? В 
Нью-Рено Иисус-Старший дает 
квест, связанный с Сицилийскими 
братьями. Кто они и где они точно 
находятся? Аийит. 

Бар Дерека на востоке, недалеко от 
забегаловки Мамаши.:) Ловушки са- 
мому делать нельзя. А братья... Они 
вообще-то в оригинале не сицилийцы, 
а корсиканцы:)). Да и книгу нужно от- 
бирать у Берека, а не у Дерека (на- 
сколько я помню). Играйте в англий- 
ские версии, народ — они рулят... Так 
вот, эти корсиканцы-сицилийцы дер- 
жат порностудию неподалеку от входа 
в Нью Рено — ищи их там и тряси 


‚деньги для старика Мордино. 


Вопрос по Гайоц! 1. В месте све- 
чения спускаюсь к Заку, но при по- 
пытке заговорить с ним мой герой 
лишь тупо мычит, а Зак говорит, 
что я еще слишком глуп, чтобы с 
ним разговаривать. Как заставить 
его говорить со мной? Ветоп. 

Попробуй Мета5 скушать. 


Зачем в игре Етенпога$ нужна 
консоль и как ею пользоваться? 
Какой, на ваш взгляд, герой силь- 
нее в этой игре? 

В консоли всяко-разная статисти- 
ка выводится — если чего пропустил, 
то можно вернуться и посмотреть. А 
сильней всего синтеты. У них быст- 
рые и смертоносные колоды. 


Как в ЗагзЫр Тоорег$ произво- 
дить захват арахнидов? У меня это 
не получается ни в тренировке, ни 
в кампании, где надо пленить лету- 
на (этот гад просто-напросто сно- 
сит голову “захватчику", как бы 
взвод его ни прикрывал). 

Это, насколько я понял, миссия из 
фильма? В Загзр Ттоорег$ при вы- 
боре амуниции есть специальный 
прибор (не помню, как точно называ- 
ется) — как раз для захвата жуков. 
Так вот, летуна нужно сначала обез- 


движить (этой штучкой), а после — 
вызвать корабль. 


Недавно начал играть в ЗагсгаЙ 
в клубах и у друзей. За терранов 
прошел почти все миссии. Решил 
поиграть за Хегд’ов. За них сложно 
воевать, все не упомнишь. Прошу 
рассказать, как за них играть в се- 
тевой игре, а также есть ли коды 
для русской версии. @пйЮп. 

К русской версии пробуй англий- 
ские коды, они неоднократно появля- 
лись на страницах ВР. Насчет сетевой 
игры — игра за любую расу настолько 
многогранна, что на описание хотя бы 
всех самых основных тактик уйдет 
прорва газетной площади. Описание и 
советы по сетевой игре в свое время 
появлялись в ВР, так что полистай 
подшивку или спроси у друзей. Ну, а 
уж в Интернете разнообразных так- 
тик — что собак нерезаных.). Тем не 
менее, несколько малюсеньких сове- 
тов дать могу... 1) Зерги рулят не ка- 
чеством, а количеством. Так что чис- 
ленное превосходство — ключ к успе- 
ху. 2) Не строй много оборонительных 
зданий — она у зерга не очень хоро- 
ша, да и вообще, лучшая оборона — 
нападение). 3) В играх против терра- 
на лучше воздух не строить (если тер- 
ран явно идет на воздух), а быстрень- 
ко избить его люркер-дропами. 4) 
Протосса нужно убивать быстро, ибо 
развившийся прот — смерть всему 
живому. 5) Научись быстро "экспан- 
диться” — ты должен быстро ставить 
экспаншены (дополнительные базы 
по добыче ресурсов) и уметь их защи- 
щать, не теряя бдительности и не осо- 
бо отрываясь от командования вой- 
сками. 6) Опыт — лучший учитель, так 
что вперед — в клуб, в Интернет или 
с друзьями по модему...:) 


У меня вопрос по Бецэу. Я иг- 
рушку-то прошел, но окончания 
только три нашел, тогда как в 12 
номере ВР Д.Рыжиков пишет, что 
есть аж четыре их. 

Открывай любым текстовым редак- 
тором файл Узегил и присваивай лю- 
бой клавише действие Так (напри- 
мер, "Т"). Запускай игру, нажимай "Т", 
а потом дави и держи Васкзрасе. Ког- 
да консолька очистится, пиши в ней 
"Ореп 99_Еп9дате4" и жми Етег. Вот 
такой вот четвертый вариант:). 


Обожаю играть в ГОаЫо 1: [ога 
ОГ Резкисвоп, МК4 и Соитег- 
Эшке. Но больше всего я люблю 
драки. Меня волнует вот что: в од- 


ной из своих газет вы писали, как 
открывать табло с кодами в режи- 
ме практики (как играть за 5 тай- 
ных игроков, в том числе и за "Шао 
Кана" я знаю). Не могли бы вы еще 
раз это написать. Я сам пробовал 
подбирать коды (123.123, 321.321, 
222.222 и так далее), но это слиш- 
ком долго, хотя и занимательно. А 
так знаю все Рау (то есть умею 
делать), но, я думаю, это вас не 
впечатлит. Я знаю много кодов от 
многих игр, но больше всего я нуж- 
даюсь в драках. Не могли бы вы 
еще написать перечень драк (са- 
мых лучших). 

"Нуждаюсь в драках" — ты, навер- 
ное, имел в виду коды к дракам? Или 
сами игры? А то ведь если тебе про- 
сто драки нужны, то... это не к нам. 
Ну, а горю твоему поможем — сна- 
чала держи Кота! Кодез из МК4: 

123-123 — победа с одного удара; 

020-020 — на уровне М/па Мойа 
будет идти кровавый дождь; 

050-050 — "взрывной" бой. Если 
сделать в бою 2-на-2, то при проигры- 
ше игроков они будут взрываться; 

002-002 — оба игрока начинают с 
оружием в руке, и его невозможно 
выбить; 

100-100 — запретить броски; 

111-111 — оружие падает с неба; 

222-222 — каждый игрок начинает 
раунд со случайно выбранным ору- 
жием в руке; 

333-333 — игроки постоянно пре- 
вращаются в разных персонажей; 

444-444 — оба игрока начинают 
раунд со своим оружием в руках; 

555-555 — много оружия валяется 
на полу в выбранной зоне; 

666-666 — выключает музыку во 
время боя; › 

060-060 — на уровне М/па УМ/опа 
не будет идти дождя; 

010-010 — отключает лимит 
Махитип Ватаде в комбах; 

110-110 — отключает броски и 
Махитит Ватаде; 

011-011, 022-022, 033-033, 044- 
044, 055-055, 066-066, 101-101, 202- 
202, 303-303, 313-313 — разные иг- 
ровые зоны; 

001-001 — бесконечный бег; 

Теперь о драках. Я не слишком 
большой фанат драк, но более-менее 
стоящими на РС считаю эти: МК1-4, 
МК Тподу, Энее гаМег 2, Ргау Рог 
Оеай, ОМЕ 2097, Рита! Ваде, Ва\е 
Агепа Топэбтдеп 1-2. Вообще, про- 
даются сборники типа "Лучшие драки 
на РС" — поищи, найдешь на них 
много интересного. 


Приставки | 


В игре Х-Нез (4 СО, РЗХопе) я до- 
шел до 4-го СР. Там, на Аляске, по- 
сле того как нашел Малдера, еду на 
какую-то военную базу. Что там 
надо делать? Походил-походил — 
ничего не нашел. 

Около входа лежит труп. Скалли 
осмотрит его, а ты иди дальше. Прой- 
ди во вторую дверь налево — на по- 
лу лежат еще два трупа. Войди в ком- 
нату, поверни направо и увидишь 
Малдера, — в него вселился чужак. 
Выбери вариант "Зсайу, гиг!" (Скалли, 
беги!) и убегай. Затем поверни влево 
и убей охранника. Пройди дальше и 
направо — будь осторожен, здесь 
где-то еще один охранник. Выстре- 
лишь в него и ранишь, и он убежит. 
Теперь через коридор иди направо, в 
восточную часть лаборатории, пока 
не попадешь в большой зал с изоля- 
ционной камерой. Пройди в дверь в 
конце зала, там ты повстречаешь 
Скалли. Выслушай ее болтовню и ос- 
мотри за ее спиной два пульта, и на 
одном из них нажми зеленую кногку. 
Теперь вернись в комнату с компью- 
терами и включи выключатель. 

Вернись обратно в большой зал и 
открой с двух сторон двери в изоляци- 
онной камере. Теперь иди в дверь на- 
лево. она уже открыта. Поговори со 
Скалли и пройди направо. Далее все 
нужно делать очень быстро: убей ох- 
ранника, вытащи ключ и беги к изока- 
мере. Когда пробежишь изокамеру, 
быстро развернись и закрой дверь 
(нажми кнопку), и Скалли закроет 
дверь с другой стороны. Чужой пере- 
селится в Кука — он заставит вас от- 
крыть ворота. Идите с ним к воротам, 
а когда он прикажет вам повернуть 
ключ, бросьте зМецо Скалли и она во- 
ткнет ему нож в спину. Вот и все. 


Что такое Сате 
Эва, а то вы для 
него даете коды, а 
как и куда их вво- 
дить? Юрик. 

Сате Знак — спе- 
циальное устройство, 
карта. дающая новые 
возможности в игре: 
приобретение нового оружия, беско- 
нечную жизнь, просмотр картинок и 
многое другое. Устройство было раз- 
работано компанией Сате Звак, 
более подробную информацию смот- 
ри на сайте компании млмм.дате- 
эпагк.сот. 


В ире Зурпоп Еег 3 (на рус- 
ском языке) после миссии в меню 
сохранения сохраняю, но когда 
смотрю на экран карты памяти, не 
вижу сохраненной игры. С картой 
все в порядке. Что с игрой? 

Ну, тут возможны несколько вари- 
антов: либо плохо вставлена карта в 
слот, либо отходит контакт в слоте 
или же может быть дело в самой иг- 
ре, хотя лично я играю на Сони уже 
несколько лет и с подобными пробле- 
мами никогда не сталкивался. 


Какие есть хорошие стратегии 
(экономические) на РЗХопе? По- 
следнее время ни одной стратегии 
не вижу. Оезгоудег. 

Я, честно говоря, тоже не вижу ни- 
каких новых игр, сделанных в этом 
жанре. Из классики могу посовето- 
вать Сопзнисюг, Тпете Ра и 
Тбете Ноэзрйа! от покойной ныне 
Вийтод. 


Будут ли еще какие-нибудь части 
Моца! Сота? 

Сейчас разрабатывается пятая 
часть. Выйдет она на РС и на некото- 


рых приставках нового поколения. 
Дата релиза пока неизвестна. 


Хочу купить на ОС какую-нибудь 
спортивную игру (футбол, хоккей, 
гонки и т.д.). Не могли бы вы опуб- 
ликовать список наиболее качест- 
венных, интересных спортивных 
игр. 

А что тут думать? Все игры от Зеда 
Зрой$ (МНЕ, МЕЁ, МВА и экстремаль- 
ные виды спорта), самые свежие 
имеют номер 2К2. Плюс ЦЕРА Огеат 
Зоссег и Мйиа У Кег 2. 

С гонками спожнее, их очень мно- 
го. Но нужно взять обязательно 
Мешорой5 Зее! Насег и ТокКуо 
Хнете Васа 2. 


На диске Сате Сиги Сою 1 для 
ОС я нашел коды для взломщика 
кода от ЭитБаз. Подходят ли они 
для взломщика Сате ЭВагК? В 1- 
ом 16 цифр в строке, если поделить 
пополам, то получится две строки 
по 8 знаков (столько же, сколько 
надо для бате ЗВагК). 

Скорее всего — да. 


Я замучился от пиратских пере- 
водов на русский язык. Подскажи- 
те, существуют ли у нас качествен- 
ные русские локализации, какая 
фирма их делает, где или в каком 
магазине их можно купить? У меня 
ОС. 

Локализаций (которые на РС дела- 
ют фирмы вроде 1С) не бывает, так 
как все переводы делаются неле- 
гально. И качество всегда ужасное. 
Нужно брать английские версии и не 
мучаться. 

Мет 

мтеп @ ргеродоу.пе! 
ВЕр:/Лилими.риау.соту/ 
Андрей Егоров 


Скажи-ка, дядя . 


Что за программа — такая 
СатеНаск 1.0 и как ею пользо- 
ваться? 

Хорошая программа для взлома 
игрушек в памяти. Работает быст- 
ро, может искать много значений 
за раз, сохранять и загружать най- 
денные адреса. Как всегда, такое 
чудо человеческого гения не может 
быть бесплатным — за кряком 
идем на "Асталависту". Небольшая 
ложка дегтя — принужденное пере- 
ключение (бывает, что игрушки 
блокируют ‘нажатия АНТаь, 
СИ-+Е$с и т.п.) в СатеНаск не все- 
гда работает. Я опробовал его на 
более-менее новых игрушках (Мах 
Раупе, В&\\/, ЕМенога$) и лишь в 
"Максе" комбинация сработала. На 
мой субъективный взгляд АЙМопеу 
в этом плане много лучше. А если 
хочешь узнать больше, то читай 
статьи моей "читерской серии" "Ло- 
мать не строить“ №№6-8`2001г. 
Ищи по подшивке или на нашем 
сайте — Кир//Амми.пезюг.ти$К. 
Буг. 


Можно ли разбить полицейскую 
машину в СААМАСЕОООМ? 

Теоретически — да. Но практиче- 
ски это очень сложно. 


Какая разница покупать диск с 
АУЗР и А\ЗР П или с одной АузР 1? 

Мне кажется, что разница заклю- 
чается в наличии/отсутствии АузР 1 
на диске;). А если серьезно, то 
“один" АуР 1 навряд ли будет "каст- 
рированным", а вот коль на одном 
диске напихано много черти-чего, то 
можешь быть уверен в том, что все 
игры на нем — пр-ы. Без видео, му- 
зыки и Т.Д. 


Исключением, правда, могут яв- 
ляться сборники относительно ста- 
рых игрушек. 


У меня есть игра Мойа|! КотрБат 
Тобду мип-версия, но с моим 
СеЮгсе 2 МХ она ни в какую не хо- 
чет запускаться. Запускаю уеза 
зешр, а он выдает что-то типа "ва- 
ша видеокарта не поддерживает- 
ся". Вопрос: нет ли какого патча, 
устраняющего это, или, может, 
уе5а какая есть обновленная? 

Попробуй в “соттапа рготрЁ (из 
меню по Е8 при загрузке МАпдо\з) 
запустить. 


Видел, что на Зопу Р$ есть иг- 
ра Зурпоп Е№ег. Есть ли она на 
РС? 


Нет. 


На Зопу РЗ видел, как в игре 
Топу НамК$ Рго ЗКаег можно иг- 
рать с разделением экрана. Взял 
на комп такую же игру, только 2-ю 
часть. Искал везде, чтобы можно 
было играть с разделением экрана 
и одновременно на одной клаве 
двоим, но так и не нашел. 

В РС-версии Топу Намк5 Рго 
ЭкКаег такой возможности нет. 


Как можно получить все маши- 
ны в №255 без прохождения раз- 
вития? 

Скачать вот этот патч: ПЕр:/а- 
{а.п5.п/риБ/риЛиЙсагззауе?.2р. 


В игре Тпе Эитз Ноё Ва что 
нужно сделать, чтобы дети вырос- 
ли, если это вообще возможно? 
Оех. 

К сожалению, дети вырастают 
только до подросткового возраста и 
больше не растут. 


ме. 
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В игре Месбматог 3 (миссия 2, 
операция 2) есть зеленый купол 
{рядом с ТЦ "Чарли"; когда его за- 
мечаешь, по радио говорят, что его 
надо уничтожить; когда его разма- 
чиваешь, он взрывается, и мой ро- 
бот тоже!). Что делать? Зачем та- 
кое оборудование, как САЗЕ и 
МАСК? 

С Тпог-ом последним разобрался? 


Тогда топай по туннелю в "Чарли", | 


поднимайся по пандусу, расстрепи- 
вай круглую черную дверь и заходи в 
коридор. Никаких зеленых куполов, 
которые нужно было бы уничтожить, 
я там не припоминаю — может, ты 
не ту миссию назвал? САЗЕ нужен 
для того, чтобы не взрывались бое- 
припасы. складированные в опреде- 
ленной "части тела" меха. Например, 
если тебе отшибут руку без САЗЕ. в 
которой было пара сотен ракет, то 
тебе будет очень больно:). С САЗЕ- 
ом — другое дело, тебя практически 
не заденет. Ну, а МАЗС — это специ- 
альная система, ускоряющая робота 
(включается по дефолту кнопкой "\"), 
но увеличивающая нагрев. Полезна 
стотонникам с их низкой скоростью и 
тучей теплопоглотителей. 


Недавно мы начали играть в 
На-Ые Оррозтд Рогсе. Дошли до 
какой-то гусеницеподобной одно- 
глазой твари, которая стреляет ла- 
зером из своего глаза. Попытались 
быстро сбежать мимо нее, включи- 
ли какой-то пресс, нажали кнопку, 
но ей хоть бы что. Помогите. РК. 

Чтобы убить тварюгу, надо вклю- 
чить передачу (деафох) и подачу че- 
го-то там (уа№е). Они находятся в 
разных местах от монстра, так что 
постарайся поаккуратнее пробе- 
жать, чтоб гад тебя не задел. Затем с 
помощью слизняка (на потолках ви- 
сят, ау тебя ручной есть, к плоти цеп- 
ляется) пробирайся в то место, где 
ты этого монстрика увидел в первый 
раз, и нажимай на кнопочки. 


В Еуом№е, в 9-й миссии. Необхо- 
димо взорвать айсберг в двух мес- 
тах и найти место сбора группы ге- 
нохантеров для завершения мис- 
сии. Айсберг взорвал, а место сбо- 
ра ищу уже 5 месяцев, и тону, тону, 
тону... Подскажите, где оно нахо- 
дится и его приметы. Владимир. 

Если мне не изменяет мой скле- 
роз, то оно на вершине холма, там, 
где четвертый генохантер брал си- 
НИЙ ключ. 


Засел в Агсапипте. В городе Ту- 
ла мне надо заставить дух Пелод- 
жиана ответить на мои вопросы. 
По-моему, это связано со знаками 
на земле, на которые становишься, 
и они загораются разными цвета- 
ми. Но у меня ничего не получает- 
ся. И еще вопрос: как пройти лаби- 
ринт Фа'ала Кина (первую комнату 
прохожу)? 

Да, насчет знаков ты прав. Придет- 
ся побегать;). Символы на земле в 
Та-е, как ты правильно понял, соот- 
ветствуют колледжам магии, кото- 
рые объединены в четыре группы. 
Нажимай символы Еайй, Ах, У/аег, 
Еге (обязательно в этом порядке!) — 
откроется дверь в домике, бери там 
амулет, \Уегзез ОЁ Тре \М/апдегег и 
Сато1. Далее жми Омпавоп, Ме, 
Меща!, Тетрога! — получишь Сато 
2. Сопмеуапсе, Рогсе, —Могрв, 
Рратазт — сможешь взять Сапю 3. 
Нажми М№есготапйс М/ие, 
№ есготапис Еаск, — Зиттопйд, 
Мавхге — получишь Сафо 4. Теперь 
иди к колодцу и жди полуночи. По- 
явится дух (если не появится — по- 
дойди ближе). Наступай на симвоп 
правды (звезда), силы (спираль), ду- 
ха (пятиконечная звезда), элемен- 
тальный символ (крест) и на "пятый 
элемент". Дух заговорит. А про лаби- 
ринт не помню;(. Точнее помню, но 
не помню, как его проходил, — вроде 
нигде особых “затыков" не было... 


Когда в ТотЬ Ваюфег СВгопсКез 
(5) дошел до 2 уровня, до большой 
летающей головы, которая стреля- 
ет своими глазами типа лазера, и 
когда прострелил этой голове оба 
глаза, она якобы взорвалась и на 
ее месте остался “Знак Марса". Ку- 
да дальше идти, все двери и решет- 
ки тоже закрыты? Утиа! Гуезе!. 


Вставляй оба знака (Венеры и 
Марса) в слоты у ворот и дуй дальше. 


В ТотЬ Ва@ег Стопее$ я заст- 
рял в этапе про Субмарину. На 
этом Лару закрывают в каюте. В 
каюте я нахожу лом и с помощью 
него оказываюсь в вентиляцион- 
ной шахте, по которой я попадаю 
на кухню, где обитает какой-то кок 
(повар). Он все время меня убива- 
ет, и яне знаю, что дальше делать. 
Помогите. Рурвз. 

К нему нужно подобраться неза- 
метно (юзай ЗН) и прикончить ло- 
миком. Если он тебя заметит, то пи- 
ши пропало; (. 


Застрял в игре "Корсары: про- 
клятье дальних морей". Питер Ор- 
до сказал, чтобы я нашел его воз- 
любленную Алисию на пиратских 
островах. Я обшарил Шарк Айленд 
и Грей Сэйлз, но ни одной женщи- 
ны там не нашел. Для меня сейчас 
это ключевой квест. 

В Грей Сэйлз по улицам должна 
бродить. Поищи хорошенько. Только 
потом с ней геморроя будет...;) 


Пишу с целью задать вам свой во- 
прос. Очень вас прошу опублико- 
вать на него ответ, а то я и еще не- 
сколько человек в нашем подъезде 
очень скоро сойдут с ума прямо пе- 
ред своим мониторами. А виновата 
в этом игрушка одна проклятая 
Соттапдоз: Беуопа Ме сай ог Рму 
называется. Застрял я, а вернее 
мы, в 6-ой миссии (там, где прото- 
тип взорвать надо). Суть вопроса 
сводится к тому, что я не знаю, как 
расположить эти треклятые бочки 
так, чтобы удачно закончить мис- 
сию. Не думайте, что я не искал эти 
прохождения в Интернете. Озабо- 
тив Яндекс поиском прохождения 
по данной игре, во всех выданных 
им ссылках было обнаружено одно 
и то же прохождение. Ретоп. 

Сам я в ВТСОРВ играл постольку- 
поскольку, поэтому помочь смогу 
лишь косвенно:). Посмотри вот тут 
ИНр:/Амилм.ад.г/снеа!/сНеа_с.з гл! 
#236 англоязычные солюшены. Если 
языка не знаешь, натрави Рот или, 
в крайнем случае, мыль мскку @\и Бу 
— лично помогу с переводом. 


Купил игруху Меметоо4 и почти 
сразу же застрял на головоломке с 
бриллиантами, где их надо как-то 
повернуть, чтобы стать маленьким, 
но как и в какой последовательно- 
сти это сделать? Антон. 

Выберите на радио песню, кото- 
рую Вы слышыли, когда катались на 
транспорте. После этого должна от- 
крыться дверь в лабораторию. Вклю- 
чите свет. Вы увидите на стеклянной 
машине слово “Боббу“. Выключайте 
свет и войдите в стеклянную машину. 
Наберите цвета: синий, оранжевый, 


синий, синий, желтый (по слову 


"робу": Б-Бие, о-огапде, у-уеЙом\). 
После этого нажимайте на кнопку — 
и вы должны стать маленьким. 


Как в "Братьях пилотах" пройти 
место в доме Корбофоса, где надо 
повернуть ручки на холодильнике? 

Задача в том, чтобы повернуть все 
ручки в горизонтальное положение. 
Стратегия такая: запоминаете или 
записываете все ручки, повернутые 
вертикально, и поворачиваете их. 
Снова запоминаете расположение 
вертикальных ручек и крутите их все. 
Операцию повторяете до тех пор, по- 
ка все не получится. 


Играя в “Новые Бременские”, 
прошел я не так уж и далеко. И все 
же затрял! Заказал пиццу в "БББ" 
(Банк Беки Букки), тетушка в офи- 
се дала указания, и я начал дейст- 
вовать. Нашел замок короля, ходил 
на рынок, в столовую пройти не 
могу (закрыто), заходил в сам за- 
мок, дернул за некий хвост или 
шнурок — проснулся сторож и вы- 
гнал меня! Еще зашел в соседнюю 
комнату, но и там ничего, кроме 
ковра, не нашел. Помогите дальше 
пройти! Вл@д "ЗеФогт". 

Возле левой двери дергаем за 
шнур звонка. После того как слуга 
убежит, берем оставленные им щет- 
кии возвращаемся в комнату со спя- 
щим слугой. Применяем щетки на 
дверь, возле которой сидит спящий 
слуга, и проникаем в спальню Коро- 


ля. В спальне Короля кликаем на 
кресло — Сыщик спрячется за ним. 
Дожидаемся ухода Короля из комна- 
ты. Кликаем опять по креслу и выхо- 
дим из-за него. Берем возле кресла 
скорлупу от яйца. Кликаем по голове 
лежащей на полу шкуры медведя и 
забираем из пасти ключ. Кликаем по 
картине, висящей на стене возле 
кресла. Она сворачивается, и нам 
становится доступна дверь. Исполь- 
зуем на двери ключ. Войдя в дверь, 
попадаем в казначейство. Там ниче- 
го нет, кроме золотого горшка Коро- 
ля. Забираем его и уходим. Возвра- 
щаемся в банк к Атаманше... 

Вот полный солпюшен: ПИр://Аммим. 
пезюг.илизК.Булл/л 0009/0911 Нити. 


Недавно приобрел диск "Штыр- 
лиц 2". Что нужно делать на 4-м 
уровне на фазенде? Имею в нали- 
чии куклу, золотую статуэтку, 
мельницу, аэрозоль. 

Идем налево. Видим тетушку, раз- 
дающую деньги ребятишкам. Предла- 
гаем ей свою материальную помощь 
и дарим “золотую" статую. В знак 
благодарности тетка предлагает на- 
учить нас танцевать памбаду. Танцу- 
ем... снова танцуем... опять танцу- 
ем... все время танцуем и... пробива- 
ем стену сада насквозь. Оказавшись 
возле тюрьмы, собпазняем охранни- 
ка надувной фигуркой Кэт. И пока тот 
увлечен воскрешением “упавшей в 
обморок" девицы, пробираемся во 
двор... Дальше — сам. 


Как пройти в "Петька и Василий 
Иванович 2: Судный день" лазер в 
колодце. Я взял руль у мотоцикла, 
но нет формулы спирта, где ее 
взять? Аех. 

Идите по дороге направо, мимо ко- 
лодца, мимо Анкиного дома и еще 
раз направо. В самом конце поляны 
со стогами сена и алкашами заходим 
в лес. Видим еще алкашей, развалив- 
шихся вокруг пня. На пне стоит бан- 
ка со спиртом. Берем банку, в чемо- 
дане курочим ее. От банки отрывает- 
ся этикетка. Это и есть формула 
спирта, которую вы меняете у пасеч- 
ника на очки. 


В игре Штырлиц застрял в 5-ом 
уровне. Много сделал, в инвентаре 
есть: р-а Кэт, половина фотогра- 
фии, неполный ящик водки, вантуз, 
лыжная палка, мозг. большие ос- 
колки и щипцы. Помогите! 

Перво-наперво стоит завести раз- 
говор с мамой Геббельса и забрать у 
нее тюбик. Теперь в дверь, но преж- 
де срываем мухомор у двери. Захо- 
дим в барак. Берем молоток, безго- 
ловое чучело. Чуть правее поднима- 
ем мозги. Дарим чучело портрету 
Геббельса, клик по портрету. Тюбик 
используем на яйца, бросаемся яй- 
цами, забираем серп. А теперь и по 
диску попрыгать можно. Возвраща- 
емся в музей Геббельса. Серл + мо- 
лот = открывалка консервной крыш- 
ке. Ныряем вглубь "консервы"... Пол- 
ный солюшен тут: ВИр:/Аммм.пез- 
1юг.плит$к.Булл/г0006//`00607 Пит. 


Взял недавно у друга игрушку 
"ГЭГ отвязное приключение". Хотя 
я сам больше любитель экшенов, 
но она мне очень понравилась. Но 
вот беда — застрял. Никак не могу 
запустить в воздух воздушный шар. 
И что я уже ни делал — все равно 
воздушный шар стоит на земле со- 
гласно всем законам физики. Что 
нужно сделать для его запуска? Я 
так подозреваю, что мне необходи- 
мо на нем подняться, чтобы найти 
колдовскую книгу. Нер! 50$! 

Для запуска воздушного шара нуж- 
НО ПОДКЛЮЧИТЬ: банку, шланг, канист- 
ру, бутылку и расческу. Расческа ле- 
жит на кадке со странной фигурой 
сразу за дверью в коридор, ведущий 
в спальню маркизы. 


В игре Х-НМез дошел до места, где 
бомж отдает мне кассету, после 
чего я возвращаюсь к себе в офис 
и смотрю запись кассеты и разго- 
вариваю по компьютерной связи с 
друзьями Скалли. Подскажите, что 
мне делать дальше? Женя. 

Друзья дадут вам координаты сек- 
ретной базы на Аляске. Попучите 
факс и проверьте почту на РОА. За- 
пустите файл в аНаснтеге. На карте 
появятся новые координаты. Теперь 
вам прямая дорога на Аляск)... 


(игеа] 


Существуют ли для УпгеаРа такие 
знаменитые карты, как Оцаке: 
О20М1, ОЗОМ17, ОЗТоиту? 

Хороший вопрос. Интересно, а 
есть ли Чапай для Оцаке!Ш? Честно 
говоря, много лазил по Интернету и 
разные карты встречал для родного 
Юпгеа\Упгеа! Тоитатег(. Иногда на- 
ходил изысканную экзотику, вроде 
первого уровня легендарного 
ОООМ2 под Упгеа!... Если такие 
уровни и существуют, то они просто 
обязаны быть на самом большом 
хранилище карт\модов\мутаторов 
под (ЛИТ: млмм.пайсйу.сот. Если нет, 
то дальнейшие поиски практически 
бесполезны. 


Можно в ИТ ставить 4од9тд на 
одну клавишу (например, 2-влево, 
х-вправо)? 

Теоретически да, используя алья- 
сы (специальные команды команд- 
ной строки, в народе именуемой кон- 
солью). Но с другой стороны, 95% 
альясов запрещены на Турнирах лю- 
бого уровня, да и кого ты собираешь- 
ся обманывать, кроме как самого се- 
бя? Поверь мне, лучше один раз на- 
учиться правильно перемещаться, 
используя доджинг, а потом удивлять 
своих неприятелей собственной тех- 
никой передвижения в ЧТ. Подроб- 
нее о ней ты можешь узнать из 
ОТВЫе, взяв по этому адресу: 
млм. ипгеа2.Бу.пАЕйез\ЫЫе.27р. 


Я ужасный фанат УпгеаГа и 
Упгеа! Тоитатепёа. Хочу узнать, 
как ставить дод9тд (двойное нажа- 
тие клавиши движения) на одну 
клавишу. И если можете, напишите 
пару-тройку советов по использо- 
ванию моего любимого оружия 
Нак Саппоп. Аехеу. 

Если бы ты был ужасным фана- 
том, то был бы в Ипгеа!-Ёеадие 


МизК.). А если бы ты был в Лиге, то 
не задавал бы таких вопросов. Про 
доджинг я уже ответил. Что касается 
флака, то это довольно мощное ору- 
жие, правда, в очень умелых руках. 
Первый осколочный режим хорош 
для атаки противника на среднем 
расстоянии (на дальнем спишком 
низкая кучность, в пучшем случае 
сможешь ранить), а также для атаки 
из-за угла. Некоторые спецы пред- 
почитают стрелять первым режи- 
мом по полу таким образом, чтобы 
впереди бегущему противнику до- 
ставались отраженные осколки — 
тоже неплохая тактика. Но она ничто 
по сравнению с тем, если ты осво- 
ишь мышь и научишься размазывать 
по стенке Со Ке-ботов от прямого 
попадания гранатой. Также гранатой 
можно простреливать не слишком 
высокие снайперские позиции и 
темные углы, в которых любят пря- 
таться кемперы. 


Можно ли в Упгеа!е поставить 
яркость больше максимальной, ко- 
торую можно установить в опциях? 
1Х! & пай. 

Поверь мне, я точно знаю, что тебе 
нужно. Тебе надоепи эти самые тем- 
ные углы и тени, в которых противни- 
ку так легко от тебя укрыться, не так 
ли? Ты пытаешься поставить яркость 
на максимум, но эти самые вредные 
темные углы от этого становятся 
только еще более черными. Но выход 
есть. Набирай в консоли ргеегепсез и 
в открывшейся серой менюшке — 
Оврау ставь опцию М№о Майта на 
значение Тпие. Вот и все! Теперь все 
видно, как на ладони, можно даже яр- 
кость среднюю поставить. Но одно 
маленькое "но": эта операция запре- 
щена на любом ЦТ Чемпионате. Раз- 
ве только что ботов или соседа по ло- 
калке погонять сгодится. 
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Как определить, какая у меня вер- 
сия кваки стоит, какие файлы надо 
скачивать для игры по сетке, а также 
подкиньте пару адресов игровых 
серверов. И если связь с Интерне- 
том менее 28.8 (минимум по 14 
Зоймаге), то подключится ли мой 
корч к серверу, и если подключится, 
то не будет ли он тормозить? Петоп. 

Открываешь консоль (кнопочкой 
“-") и внизу справа видишь, какая у 
тебя версия кваки. Для игры по сет- 
ке качать совершенно ничего не нуж- 
но (если ты имеешь в виду тобы, то 
их можно скачать хотя бы и с 
млммм.рапеюиаке.согп). Для такой ди- 
намичной игрушки, как квака, в кото- 
рой каждый {р$ очень важен, наши 
линии (а если еще и как у тебя 28800) 
не очень-то и подходят, т.е. тормо- 
зить будет... 


Хочу забацать в ОцакКе 3 конфиг, 
чтоб людям показать не было стыд- 
но. Помогите написать. 

Во-первых, каждый человек наст- 
раивает конфиг под себя, и я просто 
не знаю, что тебе именно нужно в 
конфиге. Во-вторых, нормальный 
конфиг занимает много места, и про- 
сто нет возможности напечатать его 
в газете. Проще попросить конфиг у 
кого-нибудь из знакомых. 


Можно ли в игре поставить вид 
от 3-го лица, как в заставке 
*ИМТАО"? МигоБоу 


Да можно. По этой ссылке нахо- 
дится скрипт, позволяющий это де- 
лать, — НИр:/зсноо!.од.пш/ацакеЗЛп- 
дех.рб ит геад=5спр!$ плоде! (просто 
копируешь этот скрипт в свой конфиг 
и все). 


В некоторых минских клубах в 
СиакеЗАгепа пишут свое имя раз- 
ноцветными буквами, как это мож- 
но сделать, например, имя Оита? 

Для этого нужно перед буквой ста- 
вить ^х, где х — цифра от 1 до 7 (каж- 
дой цифре соответствует свой цвет). 
Ну, например, ^20^4/Зт/ба. 


Не могли бы вы объяснить, ка- 
ким сочетанием клавиш делается в 
СиакеЗз стрейф-джамп, откуда 
можно скачать последний мод 


_ СиаКеЗ ОБР? Рис, 


Стрейф-джамп делается одновре- 
менным нажатием вперед-сторону- 
прыжок. А мод можно скачать с сай- 
та разработчика ПИр//Алилм.огапдез- 
посе.сопт. 


Скажите, как в Оцаке 3: Агепа 
записывать видео-демки своей иг- 
ры, и что сделать, чтобы переде- 
лать русскую версию игры в анг- 
лийскую, не удаляя ее? 

На первый вопрос: в консоли, ко- 
торая открывается клавишей "-", пи- 
шешь "9_зупсгопоч$Сет5 1", а за- 
тем "гесога" и все. На второй вопрос: 
не удаляя, наверное не получится...:( 


уепепо 
уепепо@щ.Бу 


Новичку 


Как на материнской плате с гра- 
фическим чипсетом 1810 устано- 
вить максимальный объем памяти 
(8 Мб), используемый видеокар- 
той? В [Обе я ничего не нашел. 
Вангер. 

Если в биосе не нашел, то МНО 
никак. А вообще такие вопросы нуж- 
но Максу Курмазу в КГ задавать;). 
Или на Нр/Амилм.Вм/.Бу в форумах. 


Можно ли СБ-АОМ просматривать 
Р\УО-диски? Ответ: нет. Но вот 
ргоМет. При мне программа (не 
помню, какая) просматривала 


О\О-диски, а именно: фильм на 
простом СО-приводе. 

Такого просто не может бьпь:). 
Ты, наверное, путаешь О\О-диски с 
программой-проигрывателем 
РомегОУО, которая может проигры- 
вать все что угодно (в том числе и 
О\О-контент), причем с пюбых но- 
сителей. 


ВРЕТ. Доле Е ПЕ ТН ВЕЕТ") 
На ваши вопросы отвечали: 
Николай "Мскку” Щетько 
(пскку@\.у) 

Никита Щетько АКА Етегдепсу 
(пз_эпс@тлай.ги) 

ЗйелМап 

ЗйегпМал@и/л-Бу 
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По другую половину жизни 


Часть 6. Обратный отсчет 

Края воронки уже остыли до более- 
менее нормальной температуры, и 
Гордон с Майком решили, что пора 
спускаться. Лестница внутри ворон- 
ки немного оплавилась, но все же 
держалась. Гордон начал спускаться 
первым, Майк — за ним. В трубе с 
каждым метром было все жарче. 
Когда они опустились метров на де- 
сять, термометр на скафандре пока- 
зывал 80 градусов. Гордон уже начал 
думать о том, чтобы подождать еще 
часик, пока труба не охладится окон- 
чательно, но вдруг откуда-то снизу 
подул слабый поток влажного холод- 
ного воздуха. Этот поток освежил 
Гордона и заставил спускаться еще 
ниже. 

Наконец труба закончилась. Гор- 
дон и Майк оказались в каком-то ма- 
леньком и темном помещении. Гор- 
дон включил фонарь и осмотрепся. 
На полу был какой-то резервуар с во- 
дой, вокруг валялись почерневшие 
остатки от сгоревшего монстра. Са- 
мое отвратительное было то, что во- 
круг не было выхода на поверхность. 
Гордон тщательно осмотрел каждый 
угопок, но ничего не обнаружил. Это 
был конец всего. Ударив по стенке 
ногой и сильно выругавшись. Гордон 
швырнул на пол автомат, сел в углу и 
сказал: 

— Ну, просто замечательно. Спра- 
шивается, какого черта мы сюда во- 
обще ломились? 

— Ладно, выше нос, — не унывая 
ответил Майк, — все могло быть и 
хуже. 

— Куда уж хуже? — пробормотал 
Фриман. 

— Давай нырнем под воду. Может, 
выберемся... 

Гордон задумался — перспектива 
подводного плавания, особенно в не- 
известном месте да еще в такое вре- 
мя, его не очень впечатляла. А вдруг 
вода кишит хищными рыбами или 
расстояние слишком велико, чтобы 
проплыть на одном дыхании?.. 

Майк смотрел на Фримана и, не 
дождавшись ответа, сказал: 

— Ладно, как хочешь. Хочешь тут 
сидеть — сиди. А я рискну. 

— Ну, давай, — пробурчал Гордон, 
— подашь сигнал, если что-то най- 
дешь. 

Майк ничего не ответил, только 
спрятал пистолет в кобуру, снял ру- 
башку и почти бесшумно исчез в 
круглом отверстии резервуара. 

Проводив его взглядом, Фриман 
понял, что он уже устал от этих при- 
ключений. Это же надо, чтобы только 
выбраться из этого пекла, приходит- 
ся напрягаться с нечеловеческой си- 
лой. А самое главное — все эти ста- 
рания не вели к выходу, а наоборот, 
словно загоняли еще дальше в тупик. 
Гордону начало казаться, что его 
словно кто-то ведет по невидимой 
ниточке, постоянно раскачивая, но 
не давая упасть. Сколько раз за этот 
день Фриман мог погибнуть? В тес- 
товой лаборатории, на складе, в тон- 
неле, в испытательной шахте... Нет! 
Ни один человек не мог выдержать 
столько испытаний. Ни физически, ни 
психологически. 

Размышляя над этим, Гордон так 
ушел в себя, что уже не реагировал 
на внешние раздражители. Он не 
слышал ни выстрелов, исходящих из 
резервуара, ни глухих ударов откуда- 
то извне... Наконец Гордон очнулся 
от того, что его кто-то дернул за ногу. 
Молниеносно схватив пистолет, он 
хотел направить его в сторону резер- 
вуара, но увидев возвышающийся 
над водой торс Майка, сжимающего 
в руке кусок металлической трубы, 
Гордон опустил пистолет и раздра- 
женно произнес: 

— Если у тебя нехорошие новости, 
то я кого-то сейчас ударю! 

— Лучше скажи, какого черта ты 
не отзывался? Я тебе и стрелял, и 
трубой в стену стучал... — попытался 
наехать на него Майк, но увидев, что 
Гордону не до шуток, переменил те- 
му. — В общем, можно выбраться. 
Проплыть метров пять в глубину, 
столько же наверх, а там я глянул на 
карту... Кажется, можно выкараб- 
каться. 

— Когда кажется, креститься надо, 


— буркнуп Фриман. — Ладно, впе- 
ред. Выбора все равно нет. 

Сеанс подводного плавания быст- 
ро завершился, после чего Гордон и 


Майк вылезли в какое-то помеще- . 


ние, заполненное переплетениями 
различных труб и проводов. Снизу 
все было заполнено токсичными от- 
ходами, а на стене висела переко- 
шенная и слегка засаленная карта 
местности. Внимательно рассмотрев 
ее, Гордон обнаружил, что выход из 
этого сектора находится недалеко, 
поэтому решил незамедлительно от- 
правиться туда, хотя и не знал, что их 
там ожидает. 

Уже более двух сотен метров оста- 
лось позади, как вдруг где-то недале- 
ко раздался грохот, все вокруг за- 
тряслось и, до того, как Гордон и 
Майк успели понять, что происходит, 
массивная чугунная труба, по кото- 
рой они шли, треснула и упала вниз, 
проломав пластиковый панельный 
потолок какой-то комнаты. Майк ус- 
пел отпрыгнуть назад, а Фриман по- 
летел вниз. Высота была большой — 
окопо десяти метров, но, к счастью, 
он успел ухватиться за связку прово- 
дов, что спасло ему жизнь. Скобы. 
которыми провода были прикрепле- 
ны к стене, не выдержали и оборва- 
лись, но это существенно замедлило 
падение и Гордон отдепался лишь 
ушибом руки. Труба одним концом 
ударилась о пол, а другим уперлась в 
остатки потолка и осталась букваль- 
но висеть в причудливом положении. 

Распластавшись по полу, словно 
тряпка, Гордон, постанывая от боли в 
локтевом суставе, пробормотал сам 
себе: 

— Аякогда-то думал, что физиком 
быть легко. Беру свои мысли обрат- 
Но... 

Из микрофона на скафандре Гор- 
дона послышался мерзкий писк, но 
теперь он был рад этому звуку как 
никогда раньше, — благодаря како- 
му-то чуду, сработала система жиз- 
необеспечения, сделавшая укол 
обезболивающего. Не прошло и ми- 
нуты, как боль начала стихать, и 
вскоре Гордон забыл о ней. 

Тем временем Майк спустился в 
комнату по остаткам проводов, по- 
смотрел на лежащего Гордона и с ус- 
мешкой сказал: 

— Вставай, акробат. Отборочный 
тур ты прошел, теперь пора к олим- 
пиаде готовится. 

— Очень смешно! — буркнул Гор- 
дон, после чего поднялся на ноги и 
осмотрелся вокруг, пытаясь выяс- 
нить, куда же судьба его занесла на 
этот раз. 

Комната, куда они попали, не 
представляла ничего интересного — 
стол с бумагами, куча коробок и один 
единственный выход. Но Гордон за- 
метил несколько пятен желтой слизи 
— это означало, что тут уже кто-то 
побывал, поэтому Гордон пошел че- 
рез единственный проход, прислуши- 
ваясь к каждому шороху, вниматель- 
но всматриваясь в каждый уголок. 
Эта осторожность не оказалась лиш- 
ней: метрах в десяти от выхода Гор- 
дон обнаружил какой-то предмет, 
прикрепленный к стенке. Вниматель- 
но рассмотрев его, Гордон усмехнул- 


- ся — это была пазерная мина 110Х. 


Прикрепляется к стенке, включает- 
ся, а потом стоит лишь прервать ис- 
пускаемый установкой луч лазера — 
и вас будут собирать по частям в те- 
чение недели. 

"Все понятно, — подумал Фриман, 
— где-то рядом околачиваются сол- 
даты. И не только они, раз уж в ход 
пошли лазерные мины". 

— Ага, 110Х, значит? — сказал 
Майк, неожиданно появившись за 
спиной у Фримана. — И кого, инте- 
ресно, они напугать ею хотят? 

С этими словами он подошел к ней 
в упор и начал нажимать на ней 
кнопки. 

— Э-э! Ты что делаешь?! — в ужа- 
се закричал Фриман и уже бросипся 
бежать, как в этот момент мина из- 
дала какой-то звук и "зайчик" от ла- 
зера на противоположной стене ис- 
чез, а Майк потянул за рычажок и 
снял мину со стены. 

— Эх, долгие годы тренировки, 
Гордон, — радостно сказал Майк, 


держа мину в руках, — я в свое вре- 
мя и не такие устройства обезврежи- 
вал. 

После этого он протянул мину 
Фриману: 

— Держи, пригодится. Прислоня- 
ешь к стене, поднимаешь рычаг и на- 
жимаешь сначала зеленую кнопку, 
затем рядом с ней красную. 

— А что, если ошибусь и нажму 
сначала красную? 

— Зеленая кнопка включает за- 
держку. Если не нажмешь, то мина 
включится мгновенно. Последствия 
могут быть самыми плачевными. 

Взяв мину, Гордон подумал, куда 
бы ее запихнуть, но поскольку она 
была чересчур массивная и не могла 
влезть ни в одно отделение скафанп- 
ра, он решил просто нести ее в руке. 

Вскоре злополучный коридор ос- 
тался позади, и Гордон с Майком ос- 
тановились перед нагромождением 
ящиков. Прямо перед ними была ог- 
ромная комната, пересеченная ли- 
нией монорельсовой дороги, там-сям 
стояли какие-то коробки. И везде ти- 
шина. Ни единого звука! Гордон сра- 
зу понял — не иначе, как очередная 
засада. Прежде, чем Майк собрался 
идти дальше, Гордон поднял автомат 
и дал короткую очередь по самому 
дальнему ящику. Тотчас же букваль- 
но из ниоткуда повыскакивали солда- 
ты, словно тараканы из нор, увидели 
двух неприятелей за "баррикадой" — 
и началась жестокая перестрелка. 

У Гордона и Майка было преиму- 
щество — ящики, за которыми они 
укрывались, были набиты разным 
металпическим хламом, который на- 
дежно укрывал их от пуль. Но против 
пятерых солдат они не могли сделать 
что-либо. Закончилась одна обойма, 
другая... Скоро автоматные обоймы 
иссякли. Гордон отбросил автомат в 
сторону, сжал в руке дробовик и ска- 
зал: 

— Майк, надо что-то делать. Мы 
тут долго не протянем. Отступать не- 
куда! 

Стрельба вдруг прекратилась, и 
раздался противный рычащий голос 
одного из солдат: 

— Сдавайтесь! У вас шансов нет! 

Гордон не знал, что ему делать. 
Сдаться? А вдруг это ловушка? 
Вдруг, как только они выйдут из ук- 
рытия, их сразу расстреляют? А мо- 
жет, мину туда кинуть? 

Пока Фриман размышлял над сло- 
жившейся ситуацией, Майк неожи- 
данно встал, поднял руки и, крикнув 
"Не стреляйте!", направился прямо к 
солдатам. Гордон не представлял, 
что тот задумал. Один человек с пис- 
толетом против пяти с автоматами 
— шансы равны абсолютному нулю. 
Но все же Гордон высунул гопову из- 
за ящика и стал наблюдать за проис- 
ходящим. 

Майк не спеша шел к центру поме- 
щения, держа руки поднятыми, но 
еще сжимая пистолет. И Гордон ви- 
дел, как с каждым его шагом Майк 
приближается к смерти. Казалось, 
прошла целая вечность, когда, нако- 
нец, Майк остановился в самом цен- 
тре комнаты, окруженный кольцом 
блестящих черных стволов автома- 
тов. Раздался тихий щелчок — и 
обойма выпала из пистолета Майка, 
затем сам пистолет с глухим стуком 
упал на пол, после чего Майк опустил 
руки. 

Гордон не знал, открывать огонь 
по солдатам, окруживших Майка, или 
подождать... Пока он размышлял, 
Майк посмотрел вокруг и с ухмылкой 
на лице сказал: 

— Что, спецназовцы? Палить из 
автоматов каждый умеет, а без них 
слабо? 

От такого заявления Фриман чуть 
не свалился без чувств прямо на ме- 
сте. Один против пятерых? Нет, не- 
возможно! Что может обычный ох- 
ранник в рукопашном бою с натрени- 
рованными солдатами? Да ничего! 
Это самоубийство! 

Солдаты, услышав сделанное 
предложение, дружно засмеялись, 
после чего отбросили автоматы в 
сторону и направились к Майку. Гор- 
дон был в шоке: сейчас ему еще и по 
рогам надают, это же надо было та- 
кое ляпнуты Решил сдаться — сда- 


вайся, а не строй из себя неизвестно 
кого. 

Солдаты уже приблизились к Май- 
ку меньше чем на метр, и Гордон уж 
было решил открыть огонь из дробо- 
вика, но вдруг случилось нечто со- 
вершенно невероятное... 

Удар, второй, третий, кувырок, еще 
удар... Солдаты начали разлетаться в 
разные стороны от того, что вытво- 
рял Майк. Это было нечто! По срав- 
нению с этим все бои в фильмах со 
Стивеном Сигалом и Ванн-Дамом 
смотрелись бы тускло. Вот один сол- 
дат лежит на полу с разбитой физио- 
номией, второй, третий. Не прошло и 
полминуты, как все они лежали на 
полу без движения, а Майк, приняв 
изящную боевую стойку, осмотрел 
поле боя и сказал: 

— Хе, тоже мне спецназ! Да пяти- 
летние дети дерутся лучше! Гордон, 
выползай оттуда. Все нейтрализова- 
ны. 

Фриман вышел из-за своего убе- 
жища с отвисшей челюстью, глядя то 
на Майка, то на лежащие на полу те- 
ла, не веря своим глазам. 

— Ты ще так махать руками на- 
учился? — наконец спросил он, отой- 
дя из состояния шока. 

— Долгая история. Потом расска- 
жу, — коротко ответил Майк, после 
чего приступил к сбору трофеев. А 
они оказались богатыми: семь авто- 
матов МР5, один С41, гранаты к под- 
ствольнику, две лазерные мины, а 
также огромное количество самых 
разнообразных боеприпасов. Гордон 
снял с одного из солдат рюкзак, куда 
сложил гранаты, мины и патроны. 
Майк взял себе С41, а также целых 
четыре пистолета, запихнув их за по- 
ЯС. 

После такого улова возник вопрос: 
куда дальше? Решение нашлось 
крайне быстро. Немного поодаль 
стоял небольшой поезд, точно такой, 
как тот, на котором чуть не разбился 
Гордон, только не такой старый. Бег- 
ло осмотрев его, Гордон включил 
двигатель. Послышалось гудение. по- 
сле чего Гордон отключил тормоз и 
включил первую скорость. Неболь- 
шой рывок — и вот Гордон и Майк 
едут по монорельсовой дороге на 
скорости около 25 миль в час. 

Первая часть пути закончилась 
буквально через пару минут, когда 
Гордон остановип поезд перед шлаг- 
баумом, преграждающем путь даль- 
ше. Рядом со шлагбаумом стоял ка- 
кой-то человек и ковырялся в рас- 
пределительном щите, а увидев по- 
езд с двумя пассажирами, оторвался 
от своего дела и спросил: 

— Кто из вас Фриман? 

Гордон помнил подобный сюрприз 
на складе, поэтому сжал рукоятку ав- 
томата, готовясь открыть огонь, и от- 
ветил: 

— Ну, я Фриман. Что из этого? 

— У меня есть для тебя сообще- 
ние, Фриман, — сказал чеповек, вы- 
тирая замасленные руки тряпкой. 

— Откого? 

— Без понятия. 

— ЭТО КАК?! — спросил Фриман, 
начиная потихоньку выходить из се- 
бя. 

— Да черт его знает, кто это был 
такой. Кто-то из команды ученых, что 
пи. В общем, ситуация такая. На дру- 
гом конце транспортной системы 
есть ракетная шахта. Автор сообще- 
ния сказал, что ракета была нацеле- 


на на очаг аварии, лабораторию ано- 
мальных материалов, кажется. Все 
уже было готово к запуску, но в по- 
следний момент там вдруг появились 
военные, которые перебили всех, кто 
там находился, и вырубили все сис- 
темы запуска к чертовой матери. За- 
чем — никто не знает. Я спрашивал. 
Так вот, надо пробраться через 
транспортную систему к этой самой 
ракете и запустить ее. Время не 
ждет, лучше поторопиться. 

Гордон слушал его с непонимани- 
ем: какая, к черту, ракета, зачем ее 
запускать? Бред какой-то! Он уже хо- 
тел потребовать подробных объясне- 
ний, но Майк его остановил и сказал: 

— Гордон, остынь. Сказали делать, 
значит делай. Найдем ракету, а там 
возле ракетной шахты и выберемся. 
Нам ведь это и надо. 

Гордон сжал зубы, пытаясь выдать 
умную мысль по этому поводу, но в 
конце концов, так и ничего не приду- 
мав, плюнул и включил первую ско- 
рость. 

— Да-а... — ругался Гордон, — Ни- 
чего себе сообщение. Нашли, видите 
ли, крайнего, чтобы запустить их ду- 
рацкую ракету. Хотел бы я встретить- 
ся с автором этого сообщения. Убил 
бы сразу! И где искать теперь эту ра- 
кету? 

— Гордон, успокойся, — лениво 
сказал Майк, развалившись на дере- 
вянных ящиках, находившихся на по- 
езде, — и так голова раскалывается. 

— Какие мы нежные, голова рас- 
калывается, — пробурчал Фриман, 
но все же замолчал. 

Через полсотни метров поезд сам 
остановился на круглой платформе, 
которая сразу начала опускаться 
вниз. Она уже прошла половину, как < 
Гордон вдруг услышал сквозь гуде- 
ние поезда и скрип платформы выст- 
релы. Причем не одиночные, а целые 
очереди, словно там началась Тре- 
тья Мировая война. Это обеспокоипо 
Гордона. Когда платформа опусти- 
лась, он, прежде чем ехать дальше, 
подумал, стоит ли, но потом все же 
решился. Поезд с рывком тронулся и 
медленно поехал по длинному сыро- 
му туннелю, стенки которого быпи 
изрядно покрыты грязью. Выстрелы 
становились все более громким и от- 
четливыми. Где-то рядом происходи- 
ло что-то серьезное. Гордоном вла- 
дело двойное чувство: с одной сторо- 
ны, ему хотелось узнать, что же там 
происходит, с другой — ему не хоте- 
лось подвергать опасности свою и 
так уже изрядно попорченную шкуру. 
Как бы там ни было, поезд продол- 
жал ехать вперед, приближаясь к ме- 
сту действия. 

— Останови здесь, — вдруг сказал 
Майк, встав с ящика. 

— Зачем? — удивился Гордон. 

— Надо подобраться незаметно, а 
то могут сразу на нас перекинуться. 

Гордон опустил рукоятку скорости 
на минимум, после чего выключил 
двигатель. Майк слез с поезда и ак- 
куратно пошел по туннелю, держа ав- 
томат наготове. Гордон последовал 
за ним, постоянно оглядываясь. Пе- 
ший путь продлился около минуты, 
после чего, миновав поворот, они, 
наконец, увидепи эпицентр боевых 
действий. 

Солдат было не менее десятка, и 
все они постоянно бегали и стреляли. 
А на другой платформе... Целая тол- 
па тварей, пускающих электрические 
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заряды, тоже находилась в постоян- 
ном движении, время от времени по- 
ражая солдат своими электрически- 
ми лучами. От выстрелов и взрывов 
вокруг стоял такой грохот, что у Гор- 
дона звенело в голове. 

— Чертовы слэверы, — сказал 
Майк, глядя на происходящие. 

— Чертовы кто??? — удивленно 
спросил Гордон. 

— Слэверы. Так их называл Грин, 
когда мы были в офисе. 

— Понял, — сказал Гордон, но это 
название показалось ему несколько 
нетипичным для этих монстров. 

Пробраться через такую бойню не 
представлялось возможным, но 
Майк увидел недалеко дверь, веду- 
щую в какое-то техническое помеще- 
ние. Майк зашел туда, бегло осмот- 
релся и сказал: 

— Гордон, давай сюда взрывчатку. 

Гордон не заставил просить дваж- 
ды, залез в рюкзак и извлек оттуда 
брусок С4 с присоединенным детона- 
тором. Майк взял взрывчатку. при- 
крепил к стене и установил таймер, 
после чего крикнул: 

— Атеперь мотаем отсюда! 

Гордон быстро выскочил из поме- 
щения и забежал за поворот. Майк 
тоже отбежал с ним, стал к стене и 
закрыл уши руками. Те десять се- 
кунд, которые запрограммировал 
Майк, показались Фриману неверо- 
ятно долгими, но вот прогремел 
взрыв. Несмотря на то, что туннель 
был построен из толстого бетона, все 
вокруг затряслось с невероятной си- 
лой. Прошло всего три секунды, как 
Майк бросился в комнату. На месте 
стены зияло огромное отверстие, а 
те слэверы, которые имели несчас- 
тье оказаться в том месте в момент 
взрыва, превратились в ошметки. 
Майк немного высунулся в проде- 
ланное отверстие, выставил автомат 
и начал расстреливать всех, кого ви- 
дел. Гордон тоже начал стрелять, но 
вдруг сквозь клубы дыма увидел что- 
то, напоминающее... Прыжок, кувы- 
рок за ящик и... Да, это действитель- 
но оне Станковый многоствольный 
пулемет Гэтлинга. По всей видимос- 
ти, его установили для отстрела этих 
самых слэверов, но использовать его 
не успели. Не медля ни секунды, Гор- 
дон совершил еще один кувырок и, 
оказавшись прямо у пулемета, схва- 
тился за рукоятку. Прежде, чем кто- 
либо успел хоть как-то среагировать. 
Гордон направил пулемет в самую 
гущу противников и нажал на кнопку. 
Все вокруг осветипось от пламени из 
шести стволов, помещение заполни- 
лось грохотом пулемета, а сбоку по- 
сыпались гильзы. Пятьдесят пуль в 
секунду, вылетающие из пулемета, 
крушили все на своем пути, разбивая 
все ящики, пробивая насквозь слэве- 
ров и сопдат. Никто даже не успел 
понять, что происходит. 

Всего минуту продолжалась эта 
свинцовая буря, после чего пулемет 
замолчал, исчерпав весь запас па- 
тронов — три тысячи штук. 

После такого шквала все вокруг 
представляло жалкое зрелище: щеп- 
ки, отколотые от стен куски бетона и 
штукатурки, продырявленные жестя- 
ные трубы, изрешеченные тела, за- 
литый кровью пол. Гордон глядел на 
это взглядом победителя. Это напом- 
нило ему о том, как он на складе рас- 
правился с десятком сопдат, и оче- 
редной раз прибавило оптимизма. 
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Раздался шорох, и из проделанно- 
го взрывчаткой отверстия высуну- 
лась голова Майка. С видом полного 
непонимания он посмотрел на устро- 
енный Гордоном беспредеп: 

— Ну ты даешы! 

— Аты думал, ты один умеешь ус- 
траивать погромы? — гордо ответил 
Фриман. 

— Да в общем... В общем, не важ- 
но, — махнул рукой Майк, не найдя 
что ответить, — лучше поехали ис- 
кать ракету. 

Гордон оценил идею положитель- 
но. Собрав кое-чего с поля боя, они 
сели на поезд и поехали дальше в по- 
исках ракеты. 

Более часа длилась поездка на по- 
езде. В процессе поиска Гордон и 
Майк постоянно останавливались, 
вели бои с солдатами и монстрами, 
собирали оружие и боеприпасы, ино- 
гда пересаживались с одного поезда 
на другой. Хотя ничего похожего на 
ракету не было, что-то говорило Фри- 
ману, что онй приближаются к ней 
все ближе и ближе. 

И вот Гордон остановил поезд. Че- 
рез минуту пешего пути наконец по- 
казалась дверь с надписью "УМААМ- 
мс: ВаЯ датаде". Ничего, кроме 
ракеты, за этой дверью быть не мог- 
ло. У Гордона еще оставались сомне- 
ния, но когда он открыл дверь, все 
сомнения были рассеяны. На обшир- 
ной площадке под открытым небом 
находилась огромная металлическая 
воронка -—— шахта ракеты. Рядом был 
вход в комнату управления, и Гордон 
словно на крыльях полетел туда. 
Первый раз за последние два часа 
ему захотелось запустить эту ракету, 
чтобы забыть про одну из множества 
проблем. 

Когда Фриман оказался внутри, 
обстановка его немного омрачила: 
все инженеры были убиты и лишь па- 
ра мигающих экранов да голографи- 
ческая карта Земли создавали ка- 
кое-то движение. Насколько Гордон 
помнил, все системы были отключе- 
ны, и ему пришлось все восстанавли- 
вать, потратив двадцать минут драго- 
ценного времени. Наконец, послед- 
няя проверка баков окислителя и 
топлива завершилась, и Гордон по- 
мчался в главную комнату управле- 
ния. 

Комната управления была неболь- 
шим помещением, забитым различ- 
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ной электроникой. Среди всего этого 
хлама четко выделялась большая 
красная кнопка с надписью "ГаипсИ". 
Поскольку ждать уже было нечего, 
Гордон подошел к кнопке и резким 
ударом нажал ее. Раздался рев сире- 
ны, и на небольшом табло загоре- 
лись цифры. До запуска оставалась 
одна минута. Пошел обратный от- 
счет. 

На небольших окошках начали 
медленно опускаться металлические 
перегородки, защищающие от раска- 
ленных отработанных газов ракеты, 
потом Гордон почувствовал вибра- 
цию, постоянно усиливающуюся, и, 
наконец, когда на таймере вспыхну- 
ло 00:00, Гордон увидел, как из шах- 
ты медленно, словно нехотя, подни- 
мается баллистическая ракета. Ско- 
рость постепенно увеличивалась, 
раскаленные газы из сопла охватили 
всю взлетную площадку, и Фриман 
почувствовал опаляющий жар даже 
через перегородку. Запуск совер- 
шен. 

Наконец, нижняя часть ракеты 
оказалась на поверхности и, про- 
мелькнув в щелке перегородки, ис- 
чезла в вечернем небе. Шум двига- 
телей постепенно затухал и вскоре 
исчез окончательно, после чего Гор- 
дон свободно вздохнул. Наконец-то, 
закончилась эта нервотрегка, поис- 
ки неизвестно чего, неизвестно за- 
чем. Теперь можно спокойно поду- 
мать о том, как выбраться из этого 
пекла. 

Когда дверь открылась, и Гордон 
вышел из бункера, он с удивлением 
заметил, что Майк куда-то исчез. 
Гордон на всякий случай обыскал 
бункер, но там его не было. Не было 


его и за пределами бункера. Майк. 


исчез, словно сквозь землю прова- 
лился. Звать его Гордон не решался, 
это было небезопасным, но просто 
так бросать его тоже нельзя было, 
поэтому он решил поискать. 

Когда Гордон миновал одну из две- 
рей, он вышел к очередной линии мо- 
норельсовой дороги, около которой 
лежал труп солдата и гильзы от вин- 
товки @41. "Очевидно, что Майк по- 
пал в засаду, пытался отстреливать- 
ся, но его все же схватили, — размы- 
шлял Фриман, потом заметил, что 
туннель, куда уходила дорога, был от- 
крыт. — Не иначе, как его увезли ту- 
да. Надо бежать за ним". 

И Гордон, сломя голову, помчался 
в туннель. Он уже не понимал, зачем 
ему это надо, просто хотелось спасти 
Майка. Такой уж Гордон был чепо- 
век: хотя мог хладнокровно убить це- 
лый батальон врагов, но гибель друга 
или даже просто знакомого была для 
него целой трагедией. Гордон ради 
спасения жизни одного человека мог 
пожертвовать всем. Именно эта чер- 
та характера толкала его вперед. 

Вскоре, после двух минут бега в 
бешеном темпе, Гордон увидел бро- 
шенный электропоезд. Он был не та- 
кой, как те грузовые, на которых он 
ездил раньше, скорее он напоминал 
какой-то тягач. Гордон не медля за- 
лез на поезд, сел в кресло и, посмот- 
рев в глубь туннеля, опустил рукоят- 
ку скорости до предела. Впереди бы- 
ла очередная поездка. 
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__ ПОДРОБНОСТИ — 


виртуальные радости 
№4, апрель, 2002 год. 


разбор полетов: #е_ {$12 


С нашей последней с вами встречи команда УаЗа РиРКп'$ СодЕ$1 Теат _ 


п СоиптТег ЭвКе добилась определенных успехов, разорвав на кусочки 
Машх 3 в матче-реванше. Воодушевленные подобным успехом наши бо- 
гатыри скинулись по 3 тысячи и поехали на чемпионат. Первый круг про- 
шел на пять баллов: Уа$а РиРКи'5 СооЕ$! Теат п СоипТег ЭКе порва- 
ла лучшую могилевскую команду даже не напрягаясь. Наступило время 
второго круга. Но вот тут вышла незадача: соперники отказались играть 
на де_диз, в результате чего пришлось искать компромиссную карту. Та- 
ковая была найдена: де_ди52. Только теперь вылетели наши герои. Они 
не смогли правильно атаковать за террористов и плохо оборонялись за 
контртеррористов, в результате чего плачевный счет: 7:1, и УаЗа 
РуРЮи'$ СооЕ$! Теат п СоипТег ЭКе отдыхает до следующего чемпи- 
оната. Однако надо разобраться, что же было неправильно, пересмот- 
реть стратегию и тактики и готовиться к следующему чемпионату. 


Разбор полетов: 4е_ди 

Карта ае_ди$ довольно-таки боль- 
шая, поэтому любая брешь в оборо- 
не может стоить очень легкой побе- 
ды для соперника. Схема действия 
на этой карте несколько отличается 
от того, что происходило на де_ви5. 
Здесь за террористов выгодно дей- 
ствовать как всей командой одно- 
временно, так и парами (тройками). 
За контртеррористов стратегия то- 
же заметно отличается от той, что 
была на первом де_9$Е теперь са- 
мое крупное звено — это двойка, а 
в основном "работать" приходится 
группами по одному человеку в каж- 
дой. Однако обо всем по порядку. 


Контртеррористы. Стандартные 
тактики. 

Задача контртеррористов: просто 
продержаться и сдержать террорис- 
тов. Поэтому перемещений по карте 
будет совсем немного: до своей точ- 
ки и/или на тот свет. Вообще, за ра- 
унд тактика контртеррористов мо- 
жет несколько раз меняться. Но ос- 
нова — четкие позиции + немного 
фантазии в очередности их исполь- 
зования. Поэтому я не буду распи- 
сывать тактику всей команды сразу, 
а распишу ее для звеньев. 

Звено 1. 

В составе этого звена один человек. 
Это может быть как снайпер, так и 
обычный стрелок. Номер его пози- 
ции прекрасно гармонирует с его 
номером звена: 1 (см. на карту). 
Этот человек прикрывает либо про- 
ход с 1.2, либо с 1.1. Разница в том, 
какую позицию выбирает Звено 2. 
Так, если Звено 2 находится на чет- 
вертой позиции или позиции 1.1, то 
он прикрывает выход с позиции 1.2 
и наоборот. 


Звено 2. 
Данное звено — самое большое. 
Оно состоит из двух стрелков (снай- 


перы не очень хороши для выполне- 
ния их задач). Это звено может за- 
нимать одну из трех позиций: 1.2, 1.1 
или 4 (включая 4.2). 

В случае с позицией 1-2 все очень 
интересно и просто: один человек 
залазит на ящик, второй сидит вни- 
зу. Когда террористы проходят дан- 
ную тбчку, онигобычно крадутся, так 
как их маршрут хорошо прострели- 
вается со второй позиции. Выходят 
террористы по одному. Да еще и 
медленно, в результате чего явля- 
ются легкой мишенью. Однако опыт- 
ные игроки (террористы), заходя за 
угол, обычно целятся на уровне го- 
ловы сидячего внизу контртеррорис- 
та. Вот для этого и нужно два контр- 
террориста: при таком раскладе по- 
следние без труда будут перестрели- 
вать смутившихся террористов (ду- 
маете, очень легко выбрать, в кого 
стрелять, когда противников боль- 
ше, чем один?). 

Однако как только в том проходе 
было убито несколько террористов 
(от 1 до 3), контртеррористам нужно 
ретироваться. Смысла сидеть на 
этой позиции нет — обычно больше 
двух противников там не ходит, а 
три — это максимум. _- 

На позиции 1.1 тоже есть ящик. В 
принципе, можно и туда подсадить 
одного контртеррориста, но второму 
не стбит садиться рядом: ему лучше 
отойти до подъема со своей базы и 
там ждать сигнала от напарника. А 
когда по первому откроют огонь, 
второму необходимо высунуться и 
расстреливать повернувшихся к не- 
му боком террористов. Охота на 
живца во плоти. 

Позиция 4 тоже предоставляет 
возможности для маневра. Точнее 
дпя маневров, так как их 2. Первый 
— это когда оба находятся напротив 
выхода с позиции 4.1. Тут задача 
просто перестрелять противника, 
полагаясь как на эффект неожидан- 
ности (на самом деле эта позиция 


используется крайне редко), так и на 
собственный стрелковый скил. Вто- 
рой маневр гораздо изощреннее. 
При нем Звено 2 разбивается (как 
вы думаете: на сколько частей? :). 
Один человек идет на позицию 1.1, 
чтобы прикрыть Звено 1, а второй 
спускается на позицию 4.2 и прячет- 
ся там за ящиками. Когда поступает 
сигнал от Звена 1 о начале прорыва, 
прятавшийся до этого контртерро- 
рист выходит и просто расстрелива- 
ет в спину террориста. 


Звено 3. 

Это 1 человек, который может быть 
как снайпером, так и стрелком, хотя 
второе предпочтительнее. Он зани- 
мает вторую позицию и контролиру- 
ет все то, что происходит на позиции 
пять. По возможности отстреливает 
неосторожных террористов, прохо- 
дящих на позицию 1.2. Возможен 
случай, когда этот игрок будет нахо- 
диться на позиции 3, однако в таком 
случае Звено 2 не должно быть на 
позиции 1.1. 


Звено 4. 

Это звено тоже состоит из одного 
человека, желательно стрепка. Под 
его контролем находится выход из 
"кишки" (позиция 3.1). Сам же игрок 
может находиться как на позиции 2, 
так и на позиции 3. Вот, собственно, 
и все для этого звена. 


Контртеррористы. Нестандартные 
тактики. 
Если контртеррористы проиграли не- 
сколько раундов подряд, то запас де- 
нег у них резко стремится к нулю. 
Обычно в таких случаях следует ко- 
манда "Отдача", и все контртеррори- 
сты бегут вместе на штурм. Вариан- 
тов несколько: через 4 позицию (за- 
поздалый штурм), через вторую по- 
зицию (быстрый штурм) и через тре- 
тью позицию (поздний штурм). И лер- 
вый, и второй вариант — это смер- 
тельные номера (см. скриншот — не- 
удачное развитие событий для чем- 
пионов мира вынудило их пойти на 
“отдачу“; игру они в итоге выиграли, 
но вот раунд действительно отдали). 
Штурм через тройку — так это во- 
обще дохлый номер в половине слу- 
чаев и почти выигрышный вариант в 
другой половине. Т.е. если террори- 
сты уже прорвались на место за- 
кладки бомбы, то они займут свои 
позиции и победу уже ни за что не 
отдадут. Однако если они выжидают 
перед штурмом, то есть шанс зайти 
им в спину и расстрелять из ЦЗР 45. 


Контртеррористы. Постскриптум. 
Существует еще несколько тактик, 
которые базируются на личном ски- 


ле членов команды, однако, как по- 


казала практика в лице прошедшего 
чемпионата мира по Соитщег Эке, 
им не место в современном мире. 


Террористы. Стандартные тактики. 
Как я уже говорил, тут возможно не- 
сколько вариантов взаимодействия: 
пара + тройка, пара + пара + еще 
один "солдат" и, конечно же, вся ко- 
манда вместе. Чаще всего использу- 
ется первый или второй вариант, хо- 
тя третий чаще приносит победу. 
Нонсенс. А что касается тактик, то 
невозможно выделить приоритеты 
между "сначала ходим, потом штур- 
муем" или "сначала штурмуем, а 
дальше по обстоятельствам". И то, и 
то имеет право на жизнь. А понятия 
“нестандартная тактика” в данном 
случае вообще не существует. Ну 
что же, поехали. 


Командный холд. 
Бывает несколько вариантов: 

— холд перед входом в “кишку“ 
(позиция 3.2) или непосредственно в 
ней (позиция 3.1). 

— холд на своей базе со смеще- 
нием либо в сторону позиции 3.2, ли- 
бо в сторону позиции 5.1. 

— холд на пятой позиции со сме- 
щением в сторону позиции 5.1. 

Однако самым популярным из 
них является хопд в "кишке". Думаю, 
что это такая традиция со времен 
первого даста. Однако такой хопд 
действительно очень хорош и гораз- 
до более легок, чем аналогичный 
прием на том же первом дасте. 


Командные прорывы. 

Их всего четыре варианта. То есть 
ровно столько же, сколько и возмож- 
ных проходов. Самый легкий из них 
(на мой скромный взгляд) это штурм 
через позицию 4.1. Далее по сложно- 
сти идет штурм через позицию 3.1- 
Не сильно от него отстает штурм че- 
рез 1.2. Самым же сложным я счи- 
таю штурм через пятерку на двойку. 
Хотя в самых безнадежных ситуаци- 
ях срабатывает именно он. 


Взаимодействие звеньями. 

Суть в том, что удар одновременно 
наносится по нескольким позициям. 
Такие штурмы не совершаются с раз- 
бега, а выполняются очень точно и 
просчитанно. В таких ситуациях ста- 
раются вытягивать соперника на пе- 
рестрелку один на один или двое на 
одного. К тому же, если где-то прорыв 
удался и бомба заложена, то контр- 
террористы просто обязаны бросить- 
ся туда. В это время у террористов 
просто развязаны руки. Те звенья, 
которые еще не вступали в бой, ока- 
зываются не на фронте, а в тылу у 
контртеррористов. Как правило, если 
бомба заложена, то от суеты контр- 
террористов мало толку, так как они 
еще и окружены со всех сторон. 


Звено 1. 

В этом звене может быть от 2-х до 3- 
х человек. Все стрелки. Вообще, за 
террористов снайпер — это не- 
сколько не естественно. Хотя если 
снайперу и быть, то именно в этом 
звене. Штурмует это звено либо че- 
рез 4.1, либо через 3.1. Что тут еще 
сказать? По-моему, все предельно 
просто и абсолютно понятно. 


Звено 2. 

В этом звене два человека. Естест- 
венно, оба стрелки. Штурмуют через 
1.2. В крайних случаях в последний 
момент уходят на штурм двойки (с 
ПЯТОЙ ПОЗИЦИИ). 


Звено 3. 

Если оно и есть, то в его состав вхо- 
дит лишь один боец. В таком спучае 
у него полная свобода действий. Он 
может идти с каким-нибудь звеном 
вместе или устраивать шум (именно 
шум, иплюзию боя, а не полноцен- 
ный контакт) на одной из ключевых 
точек. Функция у него двоякая: он 
может просто отвлекать внимание 
от реального прорыва, а может и 
зайти в тыл уже отвлеченным до не- 
го контртеррористам. 


Агслапде! 
ВИр:/аросаурзе.аМи-Бу 
Вбр:/соищегавке.аи/.Бу 


т аиоии  БееедонаииСт стоит Сын Ерина ИИС ЕН ПрирОАИРиапиииашиниЕ Е пероиоиинти-ишииисние—— к оиироиаииетиЕииииик пекин пекин -чсиесиииишивиении шек 


Вопрос-ответ 


В игре Соитег Эн Же можно ли иг- 
рать одному не в клубе, т.е. про- 
тив компьютера? Такой же вопрос 
и кигре СюБа! Орегайоп. Мах. 
‚ Да, конечно же, можно. Просто 
необходимо установить так называ- 
емых ботов. Скачать их можно поч- 
ти с любого Контр-Страйк сервера. 
Например, с млм соищег-ошКе.лу/. 
Про СюБа[Орегавоп$ ничего тако- 
го пока не слышал. Но поверьте, ес- 
ли разработчики отнесутся серьез- 
но, то такая возможность будет 
встроена изначально. Если же раз- 
работчики поленятся, а игра будет 
пользоваться успехом, то боты по- 
явятся все равно, просто писать их 
будут фанаты. 


У меня есть возможность при- 
обрести диск Соитмег ЗШКе, так 
расхваливаемый АгспапдеГом, но 
один друг сказал, что играть’с бо- 
тами, будет не очень приятно. 
Другой же приятель допустил воз- 
можность нормальной игры с ни- 
ми. А как знающие люди проком- 
ментируют эту ситуацию, стоит ли 
покупать диск ради игры с ботами, 
если нет возможности играть с 
другими геймерами? В Сиаке 3, к 
примеру, на нормальной сложнос- 
ти с ними (ботами) играть даже 
приятно. А|. 

„ Честно говоря, поначалу играть с 
ботами интересно, но ни один ком- 
пьютер не заменит человека, как 
противника. Лично я играю против 
ботов в качестве разминки 5х5 или 


же 1х4, когда хочется чего-то посе- 
рьезнее (хотя и давят меня порой). 
Стоит учесть, что если вы начинаю- 
щий игрок, то надо сразу сделать не- 
сколько оговорок по поводу этих са- 
мых ботов. Лучшим считается 
РорВоЕ у него есть несколько вер- 
сий, последняя из которых 2.5 (не 
согпашайтесь на версию меньше, 
чем 2.0}. Многие считают, что еспи 
поставить ботам нулевой скил, то иг- 
рать с ними легче. Ничего подобно- 
го. При скиле равном единице боты 
убивают моментально (почти всегда 
в голову с первой пули), но не умеют 
стрейфилься. А при скиле, равном 
сотне. они стреляют гораздо чест- 
нее, да и попасть в них сложнее 
(много перемещаются). 

Итог. Если вы начинающий игрок, 
то покупаите. Если же нет, то лучше 
играйте только в клубах. А вы имен- 
но начинающий игрок. 


Купил я себе Соитег ЗшКе и пе- 
реписал боты. Пробовал ставить, 
но не получается. Рещил написать 
свои. Объясните, как эти боты ста- 
вить и поподробнее. 

Если вы ставите так любимый 
мной РорВоЁ то он установит вам 
на десктоп ярлык, при активизации 
которого запустится Соищег-Эке, а 
при создании сервера к нему присо- 
единятся боты. Если же боты не при- 
соединились, то стоит попробовать 
ввести в консоли команду адабо 
ххх, где ххх — скил ботов (только до 
100 — это максимум). 

Однако если вы ставите пругого 
бота, то процесс установки может 


быть другим. Для управления коли- 
чеством и скилом ботов предлагаю 
воспользоваться программой 
ВоН.аипсНег. Найти ее можно на 
многих дисках с контрой. 

А теперь о том, как это все уста- 
новиТь. - 

Устанавливаем ботов и коплекцию 
путей для них в папку СНаН- 
Не/Соитег-Эпке/сэке/. Потом ус- 
танавливаем Воёаипсйег в любую 
директорию. Открываем эту директо- 
рию и кликаем правой клавишей мы- 
ши по файлу ВоНаипспегиЕ В выско- 
чившем меню выбираем пункт "уста- 
новить". После установки перепись:- 
ваем файлы ВИМатез в директорию 
Сыйке (если же ставите РоОВога, то 
файл ВЫМапте$ надо переписывать в 
папку РоОВоф находящуюся в дирек- 
тории Ся Ке), а сам Во ацпсНегехе 
в любую понравившуюся. Теперь ти- 
ражируем файл НЫЕ дат (находится 
в директории СЭКе) и переимено- 
вываем его копию следующим обра- 
зом: “[бо!ЧАМЕ] дат" (напри- 
мер, "РООБо! дал"), запихива- 
ем получившийся файл назад. Запус- 
каем файл Во аипсвег.ехе и в меню 
Ре выбираем пункт Зе!ес! Ойецоту, 
где и прописываем путь к директории 
с С$. Выбираем бота, редактируем 
количество ботов-терроров и ботов- 
контров, задаем уровень мастерства 
и сохраняем конфигурацию. Что ж, 
теперь можно "наслаждаться". 

Р.$. Не забудьте активизировать 
конфигурацию!!! 


На какой чувствительности мы- 
ши лучше играть в Соущег-^`ЧКе?. 


Сложный вопрос. Лучше всего, на 
мой скромный взгляд, играть на чув- 
ствительности от единицы до двух. 
Также неплохо установить на ком- 
пьютер прайверы для мыши от 
Тодцесй под названием Моизе\/аге. 
Там поставьте акселерацию {от сла- 
бой до средней и болышой). Таким об- 
разом можно будет легко играть на 
чувствительности, равной единице. 
Как работают эти самые драйверы и 
нужны ли они? Нужны. Если они уста- 
новлены, то при более резком лвиже- 
нии мыши будет увеличиваться и чув- 
ствительность. То есть при передви- 
жении мыши на одинаковое расстоя- 
ние с разной скоростью мышь будет 
по-разному перемещать курсор. В 
общем, попробуйте — узнаете. 


У меня возникли некоторые 
проблемы с игрой С$ 1.3 мегзюп. 

1. Напишите пару очень хоро- 
ших и очень ценных консольных 
команд. Например: 

а) изменить размер и форму 
прицела; 

6) стрелять НеааЗПоаам, если 
такой имеется; 

в) отложение текстур, правиль- 
ное быстрое передвижение; 

Г) бездействие ПазП-гранат, не- 
гранат и т.д. 

2. Как моему клану придумать 
тактику и что для этого нужно? 

3. Где искать карты на С$ и 
можно ли их скинуть на дискету? 

1. а) афья сгоззваи (изменяет 
цвет} и 91 зртешепа от 0 до 256 (не- 
сколько изменяет форму прицела) 

6) нет, конечно же, такого нет. 


Уметь надо, господа! 

в)?!? 

г) и такого нет 

2. Смотрите демки, снимайте так- 
тику чемпионов, корректируйте ее 
под свой скил. 

3. Карты находятся по адресу: СА 
НаН-е\Соимщег-Эшке\ске\мтар®\. 


Для СЗ есть такие коды: 9№е-. 
эрасемеароп_амр — получить 
снайперскую винтовку и 
и1руЫзе101 — $16000. Так вот, ни 
тот и ни другой не действует. Я на 
серверной машине набираю 
$у_сНеа!$1 и написано $у_спеав 
спапое@ © 1. Код на гравитацию 
действует, а остальные нет. 

Ну и черт с ним. Введите на сер- 
вере команду (если Контер-Страйк 
версии 1.3 и выше) пр_$айтопеу 
ххххх (от 800 до 16000). Деньги по- 
сле рестарта будут у всех в том ко- 
личестве, которое вы ввели. 


Какие есть небольшие карты, 
чтоб не скучно было играть 1 на 1? 

Ое Бох, 4е КИхопе, сз _деа#- 
аюск 


Я туг поспорил с другом, что 
есть "слон"? В-4-6 или В-4-8? Не 
подскажите? Ярик. 

Первый вариант правильный. 


Где можно скачать У/аску Раск 
1.0 для контры? 
млилм.тподгеайт.согп 


Агспаподе! 
Вёр:/ароса!урзе.аЕ/л.Бу 
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Ох, и любят наши квестома- 
ны оригинальные и интерес- 


ные квесты от компании 
Сгуо. А еще больше они лю- 
бят известную российскую 
компанию “Нивал", которая 
эти самые квесты вот уже 
довольно продолжительное 
время и при этом весьма ус- 
пешно локализует на рус- 
ский язык. Играли мы с вами 
ив "Одиссею", и в обе части 
"Пророка и убийцы", и в обе 
части “Атлантиды”, а вот те- 
перь еще и третья часть это- 
го легендарного квеста по- 
явилась. 


Итак, недалекое будущее, 
2020 год. Главная героиня 
приходит в себя под звездным 
небом пустыни Ахагтар с пе- 
ребинтованной головой и сла- 
быми воспоминаниями. Джи- 
па, на котором она ехала, как 
небывало, зато рядом подбра- 
сывает сухие сучья в костер 
какой-то человек. Загадочный 
абориген вовсе не собирается 
оставлять ее одну в пустыне. 
Тем лучше — хоть не одной 
добираться до объекта своих 
поисков цивилизации, легенда 
о которой пережила века, про- 
павшей Атлантиды... 
Прообразом героини послу- 
жила известная актриса Чиа- 
ра Мастроянни, дочь Марчел- 


ло Мастроянни и Катрин Де- 
нев. А главный негодяй как 
две капли воды похож на Джо- 
на Малковича. Вот так-то... 

Сама по себе игра занима- 
ет аж целых четыре компакт- 
диска, но такой большой раз- 
мер с лихвой оправдывается 
изумительными по своему ка- 
честву видеозаставками, ко- 
торыми напичкана игра. 

Ну, а теперь, давайте при- 
ступим к прохождению... 


Подойдите к охраннику. 
Только не задавайте ему боль- 
ше одного вопроса. 

Поворачиваем в правый 
проход. Входим в пещеру. От- 
крываем рюкзак, вытаскива- 
ем палку и ставим ее в круг на 
полу. На палку помещаем кру- 
жок. Получается волчок. По- 
ворачиваем волчок на 4-ю 
(слева) метку, оптом на 1-ю, 3- 
ю 5-ю и 2-ю. 


Гробница 
Смотрим на стену справа. Те- 
перь подходим к звезде на 
стене слева и жмем на лучи: 
правый, левый, левый, пра- 
вый, левый. Говорим с муми- 
ей. Возвращаемся ко входу, 
поворачиваемся к стене и у 
основания левой колонны бе- 
рем птицу. Подходим к выходу 
и выпускаем птицу. 


Древний Египет 

Садимся на корабль и гово- 
рим со жрецом. Открываем 
карту и летим к храму Анкха 
(рядом с гробницей). Берем 
Анкх из шкатулки. Перемеща- 
емся в храм Исиды (верхний). 
Говорим с Исидой. Подходим 
к стене с картинками и меня- 
ем надписи под ними следую- 
щим образом: 

1. "Исида и Осирис со свит- 
ком". Осирис — сын неба, был 
фараоном. Осирис принес в 
Египет знания. 

2. "Сет с ножом". Сет, брат- 
бпизнец Осириса, ревновал к 
брату и задумал убить его. 

3. "Сет с гробом". На пиру 
Сет предложил подарить рос- 
кошный гроб тому, кто сможет 
лечь в него. 

4. “Осирис в гробу". Все гос- 
ти пробовали поместиться в 
гроб, но это удалось только 
Осирису. 

5. "Слуги — гроб в Нил". Тут 
подбежали слуги Сета, запер- 
пи гроб и бросили в Нил. 

6. "Гроб на дереве". Исида 
стала искать пропавшего му- 
жа. В Библосе она увидела 
гроб, застрявший в ветвях де- 
рева. 


МОГИЛЕВ», 


а погони а Киеве но Релькит - мо кепослунфозанные зорговые мьрьв корлерации тн Согропыирплили вх лидразделений в США ли друпех странвл 


7. "Сет с топором". Она 
спрятала Осириса в болоте, но 
Сет узнал и тоже отправился 
на поиски брата. 

8. "Сет, руки, нога". Разыс- 
кав Осириса, разрезал его 
Сет на 14 частей, которые 
спрятал по всему Египту. 

9. "Исида, части тела". Вер- 
ная жена Осириса сумела ра- 
зыскать 13 частей. 

10. "Исида, гроб, масла". 
Она собрала тело мужа, умас- 
тила его маслами и благово- 
ниями и завернула в бинты. 
Он выглядел почти как живой. 

11. "Гор". Потом она легла с 
ним и зачала от него сына Го- 
ра-сокола. 

12. "Гор и Осирис". Который 
в один прекрасный день ото- 
мстит за своего отца, ставше- 
го царем мертвых. 

Если вы все сделаете пра- 
вильно, Исида даст вам талис- 
ман. 

Теперь летим к берегу (вни- 
зу справа) и отдаем талисман 
мальчику, получив за него ве- 
сы и камень. 

Летим в храм, что на карте 
внизу слева. Весы устанавли- 
ваем на вершину правой ко- 
лонны. Камень Исиды исполь- 


зуем на ларец. Взвешиваем 
каждое перо по отдельности и 
самое тяжелое забираем, а 
остальные оставляем в шка- 
тулке. 

Летим в храм Жреца. Перо 
кладем слева, Анкх — справа. 
Летим в храм Анкх. Подойдем 
к открытому ларцу и достанем 
скарабея. Входим в обычный 
мир через окно со скарабеем. 
Выходим из пещеры. Общаем- 
ся со злодеем. 

В черепе поговорим с дель- 
фином. Находим коридоры и 
шар. Войдем в любой из кори- 
доров. Там входим в 1-ю 
дверь слева, затем в 3-ю спра- 
ва. Выходим. Возвращаемся к 
дельфину, справа от него име- 
ется выход обратно. В гробни- 
це подходим к колонне с изоб- 
ражением фараона. Погово- 
рим сним. Звоним в колоколь- 
чик. 


Багдад 

Выбираемся из кувшина, от- 
крываем чан с гнилой рыбой 
(справа). Один шаг прямо, два 
направо, вдоль стены. Перед 


фонтаном справа поднимаем : 


камень, кидаем его влево от 
фонтана. Быстро идем напра- 
во, берем лестницу, возвра- 
щаемся под балкон и пристав- 
ляем к нему лестницу и пыта- 
емся по ней подняться, 
влезть. После окрика стражни- 
ка убегаем в дверь. 


Сад волшебника 
Идем направо, потом движем- 
ся по лестнице до конца. Бе- 
рем палку и` возвращаемся. 
Проходим через дворец, вы- 
ходим с другой стороны, пово- 
рачиваем налево. проходим 
мимо бассейна к стене. Идем 
направо, делаем один шаг к 
пальме. Палкой сбиваем ба- 
нан и угощаем им обезьяну на 
другой стороне бассейна. Под- 
нимаем палочки. 

Проходим к стене, затем к 
пустой беседке, выходим из 
нее с другой стороны, направо 


к чудовищу. У входа к нему ` 


слева на земле берем жемчу- 


жину. Возвращаемся в бесед- 
ку и кладем жемчужину в 
трубку. 

Теперь мы должны будем 
фишками указать единорогу 
путь через лабиринт. Ставить 
фишки нужно на один шаг до 
перекрестка или после. Пер- 
вой должна стоять синяя, за- 
тем желтая, красная, зеленая. 
Единорог бежит в сторону бли- 
жайшей фишки именно в та- 
кой последовательности. Бе- 
рем рог единорога и выходим 
из беседки. Подходим к запор- 
ному устройству (большая 
красивая штуковина), вставля- 
ем в него рог и идем к чудищу, 
чтобы забрать камни из шка- 
тулки. 

Идем вдоль стены до шатра. 
В Красном шатре пугаем 
стражника красной палкой и 
дарим девушке красный ка- 
мень. То же самое делаем в 
синем и зепеном шатрах. 
Идем во дворец, открываем 
железную калитку желтым 
ключом. Выигрываем у вол- 
шебника, после чего открыва- 
ем верхнюю дверь серым клю- 
чом. 

Входим в дверь и „” 
идем на змей. На- 1 
жимаем на звезды, - 
чтобы получились \%-: 
созвездия. Правиль- 
но нажатые звезды ” 
зажигают  созвез- “ч 
Дия. = 

Когда все созвез- “ „. 
дия собраны, оста- Е 
ется одна звезда. От * “-“ 
нее надо отметить ы 
пять звезд в высшей точке го- 
ловы змеи. По лестнице идем 
к ящикам. Нажимаем пооче- 
редно ящики одной группы, по- 
ка не окажутся выдвинутыми 
по одному ящику с рамкой из 
каждой группы. Открываем 
ящики внизу и берем подсказ- 
ки. Из красных ящиков выдви- 
гаем в нижнем ряду сначала 
З-й слева, затем верхний 3-й 
слева, затем (второй ряд) по- 
следний слева, затем верхний 
первый. 

Натираем кувшин тряпкой. 
Берем череп, говорим с дель- 
фином, после чего проходим 
через шар справа от него. 
Входим в дверь. 


=? 


Мамонтовая Древность 
Идем в туннель, после чего 
умираем. Е 

Отправляемся в туннель 
слева от тела. Палочкой зажи- 
гаем костер. Нажимаем на ле- 
вого волка, затем на правого, 
итд., пока не победит белый. 
Идем за ним в стену. 


Острова 
Делаем шаг, слева поднима- 


ем пень. Подходим к сухому 
дереву, ставим под него пень 
и лезем на дерево. Поднима- 
ем камень, делаем один шаг и 
бросаем камень в тигра, ког- 
да он оказывается на верши- 
не холма. Справа поднимаем 
ветку. Обходим зыбучий пе- 
сок слева и цепляем веткой 
булыжник. 

Идем левее в проход к мед- 
ведю. Сзади появится волк. 
Идем в левый проход к белому 
волку, после чего возвраща- 
емся назад и подбираем шест. 
Идем налево по берегу и ис- 
пользуем шест. 

Идем мимо медведя к бере- 
гу с бревном. Бросаем бревно 
в воду. По спирали двигаемся 
вверх, берем баллисту и че- 
реп. Говорим с дельфином и 
возвращаемся через шар. 
Спускаемся со скалы, не дохо- 
дя один шаг до воды, смотрим 
на скалу и заходим в волка. 

Через ручей идем в тун- 
нель. Встаем на квадрат и под- 
нимаем копье. Вам нужно 
убить нарисованных живот- 
ных, целясь им в верхнюю 
часть спины. 

Возвращаемся к своему те- 
лу. Кладем сердца по углам 
квадрата соответственно сим- 
волам: левый нижний — зем- 
ля, правый нижний — огонь, 
правый верхний — воздух, ле- 
вый верхний — вода. 

Идем через ручей и туннель 
слева от животных к абориге- 
ну. В коридоре с дверями вы- 
бираем: 1-я дверь спева, 3-я 
справа, 4-я слева, 3-я слева, 
1-я справа, 6-я слева. 


‘Атлантида 

Подходим к женщине и 
спрашиваем о "старике со ста- 
рухой". Теперь идем к мужчи- 
не и спрашиваем про "череп", 
“себя“, "планету". Опять идем 
к женщине и спрашиваем про 
“глобус со стрелками“, "вол- 
шебный дар“. Направляемся 
сначала вдоль берега, затем 
— в озеро. 

Оказавшись в гробнице, 
принимаем дар, говорим с 
дельфином и идем в шар. На 
левой палатке берем фонарик 
и бьем им охранника. Рядом с 
рукой лежащего берем нож, а 
с пояса снимаем ключи. Осво- 
бождаем пленника с помощью 
ножа и говорим с ним. Снима- 
ем ключи со столба между па- 
латок и идем к левому джипу. 
Ключами заводим его и... 

Смотрим заключительный 
мультик! 


ЭЙегМап 
Зйеп!Мап@1и Бу 
Игра предоставлена 
компанией “Нивал" 


‚20 страниа 


КЛУБНАЯ ЖИЗН 


‚ Виртуальные радости 


№4, апрель, 2002 год 


Отборочный тур ЕТ 1180'2002 


СИР: хроника событий 


9 марта, Х Квалификация: в двух 


шагах от финала 
Десятый этап Отборочного тура Е1 
Т1ВО'2002 СУР был посвящен улуч- 
шению уже ранее продемонстриро- 
ванных результатов пилотами вирту- 
альной "“Формулы-1" и как обычно 
прошел в ЗеайИ. Но так как многие 
из гонщиков "пропустили" несколько 
трасс или не уделили им должного 
внимания прежде, то пришла пора 
срочно отыгрываться. Квалификация 
длилась на два часа дольше обычных 
этапов, поэтому результатов было 
продемонстрировано очень много. 
Это тут же отразилось на рейтинге и 
положении участников перед двумя 
оставшимися квалификациями. Са- 
мое интересное, что в клуб прибыл 
уже, казалось бы, "списанный со сче- 
тов" в этом году первый победитель и 
обладатель Кубка Е1 Т1ВО'2001 СИР 
— Роговицкий Максим. Но он пока 
не принимал участия в квалифика- 
ции, хотя теоретически способен еще 
пробиться в финальную часть сорев- 
нований. Какое решение примет 
Максим (все-таки участвовать или не 
участвовать), мы узнаем уже в бли- 
жайшую субботу. 

Определенно сейчас можно ска- 


зать, что серьезную заявку на выход 


в финальную часть состязания сде- 


лали Юрий Корякин — 2-е место на 
Кубке Е1 Т1ВО'2001 СУР — и Стани- 


слав Мадыцкий — вице-чемпион 
первенства по виртуальной "Форму- 
ле-1" ВейАВМ СОМРАС Е\С-2001. 


16 марта, Х! Квалификация: "Есть 
только миг..." 

Предпоследний этап Отборочного 
тура Р1 ТВО'2002 СУР в клубе 
З!еайВ, казалось бы, не внес серьез- 
ных изменений в турнирную табли- 
цу. Но уже явно обозначились пять 
пилотов, практически обеспечивших 
на сегодняшний день себе место в 
финальной части соревнований, и 
шесть гонщиков, которые в послед- 
ний день поведут отчаянную борьбу 
за оставшиеся три путевки. 


23 марта, ХИ Квалификация: фи- 
налисты определены 
23 марта в 14:00 в столичном клубе 
ЗеайН завершился Отборочный тур 
и определились финалисты Откры- 
того Кубка Беларуси по виртфальной 
"Формуле-1" Е1 Т1ВО'2002 СУР. 
Представляем участников фи- 
нальных заездов Е1 Т1ВО!'2002 СУР: 


№1. Грамович Дмитрий 

Двукратный чемпион РБ по вирту- 
альной "Формуле-1" ВеёАВМ СОМ- 
РАС ЕУС 2000 и 2001 г. г., в составе 
команды АТЕ Растд дважды стано- 
вился обладателем Кубка конструк- 
торов чемпионата РБ по виртуаль- 
ной "Формуле-1" ВеЕАВМ СОМРАС 
РУС 2000 и 2001 г. г., победитель 
Кубка Т1ВО'2001 по Мееа Рог ЗрееЧ 
№, победитель "Ралли Италия 
О\Н'2001" Отрытого первенства Бе- 
ларуси по виртуальному ралли, "се- 
ребряный" призер Кубка РУССО- 
БИТ-М Найу Тгорпу2002, победи- 
тель Отборочного тура Е1 Т!ВО'2002 
СУР: . 

День рождения: 10.07.1981г. Воз- 
раст: 20 лет. Место рождения: г. 
Минск. Место жительства: г. Минск. 
Рост: 182 см. Вес: 78 кг. Семейное 
положение; Холост. Любимые на- 
питки: Темное пиво. Начало карье- 
ры пилота: Сгапа Рих 2, 1995г. Пер- 
вая гоночная машина: Регап, 1995г. 
Первый успех: победа на Гран-при 
Сан-Марино ВейАВМ СОМРАО РУС, 
06.04.2000г. 


№2. Пугач Александр 

С составе команды АТЕ Вастд 
дважды становился обладателем 
Кубка конструкторов чемпионата 
РБ по виртуальной “Формуле-1" 
В@аАВМ СОМРАОС РУС 2000 и 2001 
г. г., "бронзовый" призер Открытого 
Кубка по виртуальной "Формуле-1" 
Е1 11ВО'2001 СУР- 

День рождения: 11.03.1981г. Воз- 
раст: 21 год. Место рождения: г. 
Минск. Место жительства: г. Минск. 
Рост: 190 см. Вес: 80 кг. Семейное 
положение: Холост. Любимые на- 
питки: Темное пиво. Начало карье- 
ры пипота: Е1 на приставке Оепду, 
1993г. Первая гоночная машина: 
МсГагеп, 1993г. Первый успех: 3-е 
место на Гран-при Франции ВШАВМ 
СОМРАС РУС, 29.06.2000г. 


№3. Ермакович Егор 

Дебютант Открытого Кубка по вир- 
туальной "Формуле-1" Е1 71ВО'2002 
СУР-. 

День рождения: 20.01.1984г. Воз- 
раст: 18 лет. Место рождения: г. 
Минск. Место жительства: г. Минск. 
Рост: 173 см. Вес: 60 кг. Семейное 
попожение: холост. Любимые напит- 
ки: "Вейнянский Родник". Начало ка- 
рьеры пилота: Гран-при Монако, 
19.05.2001 г. Первая гоночная ма- 


-я Финальная Гонка Е1 Т1ВО'2002 СИР 


1 
г 


ран-при Малайзии: 3 апреля 


ВИ 

квалификации 
[1 [1 [Грамович Дмитрий 
[_4 [5 [Бобрович Игнат __ ВАК ___|  1:36,196 ___ 
[_5 [4 [Баканович Константин ___]Заибег |  1:37.033___ 
[6 [8 [Мелюк Алексей _____ М/И атв |  1:37,731 
[_7_| 7 [Олешжевич Александр _[Рго® | 1:37,860 ___| 


[_8 [6 |Мадыцкий Станислав __ Мадиаг |  1:37.887 


7 


Финалисты Е1 ПВО-2002 СУР: (слева 
направо) Александр Пугач, Станислав 
Мадыцкий, Дмитрий Грамович, 
Константин Баканович, Александр 
Олешкевич, Алексей Мелюк, Егор 
Ермакович; (внизу) Игнат Бобрович) 


шина: Атом (Сгапа Рих 3), 2001 г. 
Первый успех: победа на Гран-при 
Венгрии ВаАВМ СОМРАО РУС, 
11.08.2001 г. 


№4. Баканович Константин 
Дебютант Открытого Кубка по вир- 
туальной "Формуле-1" Е1 Т1ВО'2002 
СИР. 

День рождения: 10.08.1962г. Воз- 
раст: 39 лет. Место рождения: г. 
Минск. Место жительства: г. Минск. 
Рост: 190 см. Вес: 95 кг. Семейное 
положение: Женат, сын. Любимые 
напитки: Чешское пиво (светлое). 
Начало карьеры пилота: Сгапа Рих 
1, 1992г. Первая гоночная машина: 
Регап, 1992г. Первый успех: выход 
в финал Открытого Кубка по вирту- 
альной "Формуле-1" Е1 11ВО!'2002 
СУР-. 


№5. Бобрович Игнат 
Вице-чемпион РБ по виртуальной 
"Формуле-1" ВеАВМ СОМРАС ЕУС 
2000 года, 4-е место на Открытом 
Кубке по виртуальной "Формуле-1" 
Е1 Т1ВО'2001 СУР. 

День рождения: 14.11.1986г. Воз- 
раст: 15 лет. Место рождения: г. 
Москва. Место жительства: г. Минск. 
Рост: 173 см. Вес: 6{ кг. Семейное 
положение: Холост. Любимые на- 
питки: Минеральная вода. Начало 
карьеры пилота: Сгап@ Рих 1, 1992г. 
Первая гоночная машина: МИМатз, 
1992г. Первый успех: победа на 
Гран-при Бразилии В@АВМ СОМ- 
РАС РУС, 23.03.2000г. 


№6. Мадыцкий Станислав 
Вице-чемпион РБ по виртуальной 
"Формуле-1" ВаАВМ СОМРАС РУС 
2001 года, дебютант Открытого Куб- 
ка по виртуальной "Формуле-1" Е1 
Т1ВО'2002 СУР. 

День рождения: 29.09.1982г. Воз- 
раст: 19 лет. Место рождения: г. 
Минск. Место жительства: г. Минск. 
Рост: 190 см. Вес: 76 кг. Семейное 
положение: Холост. Любимые на- 
питки: Квас. Начало карьеры пило- 
та: Сгапа Рих 2, 1997г. Первая го- 
ночная машина: \М/Шат$з. Первый 
успех: победа на Гран-при Сан-Ма- 
рино В@адАВМ СОМРАО РУС, 
07.04.2001 г. 


№7. Олешкевич Александр 
Дебютант Открытого Кубка по вир- 
туальной "Формуле-1" Е1 ТВО'2002 
СУР. 


2-я Финальная Гонка Е1 Т1ВО"2002 СИР 


Мадыцкий Станислав 
Баканович Константин 
Бобрович Игнат 
Мелюк Алексей 
Олешкевич Александр 


1:18,315 


День рождения: 03.08.1978г. Воз- 
раст: 23 лет. Место рождения: г. 
Минск. Место жительства: г. Минск. 
Рост: 178 см. Вес: 76 кг. Семейное 
положение: Холост. Любимые на- 
питки: Темное пиво. Начало карье- 
ры пилота: Сгапд Рих Сисий, 1990г. 
Первая гоночная машина: Еепай, 
1990г. Первый успех: победа на 
Гран-при Монако В@ШАВМ СОМРАС 
РУС, 19.05.2001 г. 


№8. Мелюк Алексей 

Дебютант Открытого Кубка по вир- 
туальной "Формуле-1" Е1 Т1ВО'2002 
СУР. 

День рождения: 10.12.1978г. Воз- 
раст: 23 лет. Место рождения: 
Минск. Место жительства: Минск. 
Рост: 186 см. Вес: 62 кг. Семейное 
положение: Холост. Любимые на- 
питки: Черный кофе, темное пиво. 
Начало карьеры пилота: Сгапа Рих 
Сисий, 1990г. Первая гоночная ма- 
шина: Регтап, 1990г. Первый успех: 


Тамара из телепрограммы "5х5" пыта- 
ется освоить азы управления вирту- 
альным гоночным болидом с помощью 
руля и педалей) 


выход в финал Открытого Кубка по 


виртуальной — "Формуле-1" [1 


ТВО'2002 СУР. 


В тот же день состоялась жеребь- 
евка решающих финальных гонок, 
которые пройдут в рамках работы 
выставки Т1ВО'2002. Акция прошла 
при активном участии ведущих попу- 
лярного молодежного телешоу "5х5" 
Галины и Тамары (канал БТ1). 


Рейтинг участников Е1 Т1ВО'2002 СИР 
итоговое положение 


Гм [пилот | Ом | 
[4 \Баканович Константин ___| 265 _\ 
Г 5 |Бобрович Игнат | 263 | 
Г 6 [Мадыцкий Станислав __ | 250 | 
Г 8 [Мелюк Алексей | 215 | 
Г 9 [Довженко Максим _ | 215 | 
Г 11 [Корякин Юрии___ | 139 | 
Г 14 |илецкий Кирилл______| 62 | 
| 15 [Лотарев Николай __ | 46 | 
[16 |Федоренчик Евгени____1 39 | 
Е 
| 21 [Рудков Дмитрий | 9 | 
[23 Жибуль Иан [| 6 | 
РЕ ре г | 
Коханчик Василий | А] 
Лисок Алексей | 
[27 Хмель Игорь ___ [0 | 
Павел Мадыцкий [о | 
| 29 [Токуев Павел_______ [О | 
| 30 [Тельпук Евгении | 0 | 
[31 [Ворочаев Алексей | 0 | 
Г 32 |Быченок Павея___ [0 | 


[33 [Роговицкий Максим | 0 | 


Решающая Финальная Гонка Е1 Т1ВО'2002 


СУР Гран-при Венгрия: 5 апреля 


Время в 
Старт Пилот р 
квалификации 


[1 [т [Грамович Дмитрий ___{Ретаи____ 1:15,532 | 
| 3 [3 [Ермакович Егор ЧАтомз | 1:16,867__| 
[4 | 7 [Юлешкевич Александр |Р'оэё___|  1:17,501 | 
[5 |4 [Баканович Константин __[Зацбег__|  1:17.567___| 
[6 |5 [Бобрович Игнат ВАВ___|  1:17,826 | 
[_ 7 | 8 |Мелюк Алексей _____МИ№атв |  1:17.891 | 
|. 8 [6 [Мадыцкий Станислав __Чадчаг__|  1:18.258_ _] 


ооо зоо ооо зоо ооо ооо ооо ооо ово оо ооо ооо ооо ооо ооо ооо е 


Гонка за призами: Пилецкий — обладатель кубка! 


9 марта — ис- 
торический 
день. Завер- 
шились нео- 
бычные авто- 
гоночные со- 
- ревнования, и окончательно 
стал известен победитель 
действительно Первого пер- 
венства на Кубок РУССО- 
БИТ-М Ва!у Тгорву! 


После уверенного выступле- 
ния минчанина Кирилла Пи- 
лецкого на предыдущих двух 
этапах, мало кто сомневался, 
что он упустит общую победу. 
Только серьезная авария и 
сход с дистанции ! Этапа мог- 
ли отбросить его за черту при- 
зеров. К счастью, этого не 
случилось, и Кирилл вновь по- 
радовал зрителей и судей бе- 
зупречной ездой. В итоге, Ки- 


рилл завоевал полный ком- 
плект кубков (3 — за триумф 
на всех этапах первенства, и 1 
— самый большой — за об- 
щую победу!), памятную "золо- 
тую" медаль и массу всевоз- 
можных призов с поготипами 
известной компании "Руссо- 
бит-М". 

Второе место в первенстве 
занял Дмитрий Грамович. Это 
неплохое достижение для пер- 
вого пилота РБ по виртуаль- 
ной "Формуле-1". По словам 
"серебряного" призера, если 
бы у него было побольше вре- 
мени для тренировок, то он су- 
мел бы дать настоящий бой 
победителю. 

Обладателем — почетного 
третьего места на подиуме 
стал Евгений Сабина. “Брон- 
за" досталась ему в жаркой 
схватке с Николаем Ковалев- 


ским. Оба перед стартом И 
Этапа были претендентами на 
призовое место, но по ходу 
дистанции допустили массу 
ошибок. В итоге, победил тот, 
кто сделал на одну маленькую 
ошибочку меньше во время 
управления гоночным автомо- 
билем. Евгений буквально вы- 
рвал третье место на послед- 


нем спецучастке и опередил 
Николая всего на две с не- 
большим секунды (и это при 
том, что вся гонка длилась 
примерно полтора часа!). 
Другие участники проехали 
еще хуже и остались даже за 
чертой первой пятерки. Тем не 
менее, никто не ушел из клуба 
Зеайл в тот вечер без подарка 


от компании "РУССОБИТ-М". 
Также были отмечены самый 
молодой участник соревнова- 
ний — Ворочаев Алексей (7 
лет) — и даже судьи. 

Итоги первенства на Кубок 
РУССОБИТ-М Вайу 
Тгорпу'2002 и полную статис- 
тику Ш Этапа мы опубликуем в 
ближайшем выпуске газеты 
"Автодайджест". Напоминаем, 
что компания "Руссобит-М", 
обладающая исключительным 
правом распространения и ре- 


Кубок РУССОБИТ-М Кайу Тгорпу`2002. Ш Этап — МАСТЕР 


9 марта, Минск, клуб ЗеаНВ) ТОР-5 


итог | очки] 
| 20 лет | 


МГ Гонщик | 

[т [Рилецкий Кирилл 
[2 |Грамович Дмитрий — 
[4 [Ковалевский Николай | 32 тода |1апаа Рима Соире ЕТС [1:29:04.41 [21 [2 | 23 | 
[5 Пугач Александр _ | 20лет [Гапоа Рима Соире ЕТС [13.47 18 [3 [2 


Средний возраст участников: 17,9 лет. Самый младший участник: 


Ворочаев Алексей (7 лет). Самый старший участник: Федоренчик Евгений (33 года). 


Самый популярный автомобиль на № Этапе: [апса ЕЫМа Соире ЕТС (100% участников) 


ДО* — дополнительные очки 


Тапа Рима Соцре ЕТС | 1:22:02,44 5 
20 лет _| Гапса Рима Соире ЕТС | 1:24:21,55 | 27 |4 | 


до" | ИТОГО] 
5 


Кубок РУССОБИТ-М Кайу 
ТгорНу"2002 
итоговое положение 
[М Гонщк О 
[4 [Ковалевский Николай | 54 
5 

[Бобрович Игнат_____| 


брович Игнат 


Бо 
7 |Немцев Егор | 
Сазонов Вадим ____\ 


Сазонов Вадим 


[16 окуев Павел __ [2] 


ализации симулятора Вайу 
порпу в странах СНЕ, заяви- 
ла о поддержке нашего пер- 
венства. Получено согласие 
на проведение Первого Офи- 
циального чемпионата по 
Вайу Тгорву в Минске. 


42 
36 
13 
12 
12 


м] 


виртуальные радости 
№4, апрель, 2002 год 


КЛУБНАЯ ЖИЗНЬ 


Теат Тоигпатмет бате 2 №5. 2. 
Как это было 


В Минске в клубе “Галактика" 17 
марта прошел командный (2 на 2) 
чемпионат ТЕАМ ТООВМАМЕМТ 2 
\5. 2 Сате по игре Упгеа! 
Тоигпатеги. 


Всего на участие в Турнире зареги- 
стрировалось 12 команд, 10 из кото- 
рых являлись (и являются нынче) 
участниками еженедельных трени- 
ровок в Минской Ипгеа|-1еадие. Так 
что ребята знали друг пруга не толь- 
ко по никам и названиям кланов 
(АЗО 1,2,3; Ноу Сатрегз, Х@В, 
Аютю Теат 1,2; Ноте 69, 
Ведеетегз!, А&5). И как тут не со- 
гласиться со словами а$92.-Рутоп 
относительно чемпионата: “"Стан- 
дартный сбор Лиги, только за 10 бак- 
сов за регистрацию!". Накануне 
чемпионата ходили слухи о массо- 
вом наплыве квакеров, включая ле- 
гендарных Зеайв’‘ов, уверенно вы- 
игравших первый ЦТ-Турнир, но они 
не пришли по не совсем понятным с 
одной, но вполне предполагаемым с 
другой стороны причинам. Прият- 
ным сюрпризом стала регистрация 
команды МА с Тг.-Нищегом в соста- 
ве. Правила проведения были изве- 
стны чуть ли не за месяц и возраже- 
ний не вызывали: Марз: Соаех, 
Напой, Оеск16][; ТТМ Бу Расктап, 2 
у5 2, Птейтй 15, Сатезреед 100%, 
Атсогйго! 35%, \М!еароп®вау: ОЕЕ, 
юпмаЫу: ОМ, Ватаде Атрег: ОМ; 
РогсеНезрамл: Тгие. Схватки на 
всех этапах чемпионата проводи- 
лись по принципу до трех побед. 
Уже в 9 часов утра все команды 
были на месте, и все было готово к 
самому решающему моменту любо- 
го турнира — жеребьевке. Команды 
были разделены на 6 пар, победите- 
ли которых (МВ, АЗО2, АЗОТ, 2@В, 
НС, В$!) переходили в разряд вин- 
неров, проигравшие (АТ, АТ2ё, Адт, 
А503, А&5, Н69) — лузеров. В свою 
очередь победители матчей винне- 
ров с виннерами (7@В, АЗОТ, 
АЗО2) автоматически становились 
участниками финальной части Тур- 
нира, и вопрос оставался только за 
четвертой командой, которой долж- 
на была оказаться лучшая из ко- 
манд, проигравшая только один раз. 
Вот именно за это четвертое место 
разгорелась нешуточная борьба 
среди проигравших в матчах винне- 
ров и победивших в матчах лузеров, 
которых набралось 6 команд. Сра- 
жаться между собой за выход в чет- 
верку сильнейших имели право три 
победителя в этих стыковочных иг- 
рах. Ребята из МН победили АТ и 
стали первой из этих команд. Такого 
же успеха добился клан Нау 
Сатрегз в схватке с АЗОЗ. В дан- 
ном случае принцип "третий — лиш- 
ний" оказался неуместным, и за пра- 
во быть третьими разгорелась борь- 


ба между Нотеб9 и Недеетеге!. 
Битву на Содехе без особых про- 
блем вырывает Вз!, и предстоит 
схватка на фирменной карте Н69 — 
Цаподп. Практически все время пре- 
имущество в счете было за Вз!, но, 
как верно подметил МеБае игра на- 
чинается за три минуты до конца. Я 
три (!) раза подряд респаунился с 
мегапапским оружием пистолет 
прямо перед хорошо экипирован- 
ным противником и тотчас стано- 
вился фрагом для Нотеб9. За две 
минуты до конца В$! еще вели в сче- 
те пару фрагов. но все же потеряли 
преимущество за последнюю мину- 
ту... Ну. а решающий матч на Веске 
оказался для нас воистину "сливоч- 
ным" — проигрыш с огромным отры- 
вом. Итог — третье место среди лу- 
зеров — заспуженно — занимает 
Нотпеб9. 

По результатам игр “каждый с 
каждым" в этой группе на первое 
место выходят Ноу Сатреге, в отли- 
чие от своих конкурентов, выиграв 
обе схватки. Но самое интересное, 
когда финалисты были определены, 
проигравшие команды не уходили с 
чемпионата с низко опущенными го- 
ловами, а наоборот, уже за свой 
счет брали компьютеры и, пользуясь 
случаем грандиозного сбора силь- 
нейших анриллеров Минска, продол- 
жали сражаться между собой. 

Где-то ближе к пяти часам вечера 
началось самое интересное — фи- 
нальные игры группы победителей, в 
которую вошли НС, АЗОТ, АЗО2, 
2@Н. Скажу откровенно, почти у 
всех после доброго десятка тяжелых 
деайтаюкв'ей нервы были на преде- 
ле. Зачастую борьба между команда- 
ми больше носила не технический и 
тактический, а психологический ха- 
рактер. Но как же "взорвалась" ауди- 
тория наблюдателей после победы 
46:45 команды Х@Н над А$О2 на 
Напат Последний фраг, сделанный 


буквально за 5 секунд до конца, боль- 
ше напоминал четвертую шайбу в те- 
перь уже легендарном хоккейном 
матче Беларусь-Швеция! Вне конку- 
ренции оказалась команда АЗО1 
(СЕ_СУВЕ_7, шпомед), более чем 
уверенно победив все матчи, сыгран- 
ные на Турнире. Второе место зани- 
мает команда клана Ноу Сатрег® 
(Борт, Зам). Третье место разде- 
пили между собой две команды 2@В 
и АЗО2, набрав одинаковое количе- 
ство побед в финальной части Турни- 
ра. В качестве награды, кроме моря 
полученного удовольствия, галлонов 
адреналина и сотен фрагов, первая 
тройка победителей получила 50 \ 35 
\ 15 процентов от общего призового 
фонда (около 85000 руб.), собранного 
только за счет регистрационных де- 
нег. Также участники финальной чет- 
верки были награждены призовыми 
грамотами. 

Одним словом, ТТ@ 2 \м5 2 более 
чем удался, даже несмотря на не- 
большое количество команд. Все про- 
шло относительно гладко и практиче- 
ски без популярных нынче в минских 
клубах глюков и лагов в сети. Вот ес- 
ли бы еще спонсор был, удался бы 
вдвойне. И что бы там ни думали те, 
кто не принял участия, на чемпиона- 
те было и с кем поиграть, и на чью иг- 
ру посмотреть. По сравнению с пер- 
вым Турниром, в тройке финалистов 
теперь три команды анриллеров, а не 
квакеров, и это тоже, безусловно, ра- 
дует. В чемпионатах по бегу должны 
побеждать спринтеры, а не боксеры! 
А из всего этого можно сделать толь- 
ко один вывод — УпгеаН-еадие вы- 
полнила свою главную роль — уро- 
вень игры всех ее мемберов заметно 
вырос. А самое главное — предела 
роста не существует, и мы готовы ид- 
ти дальше. За острыми ощущениями, 
красивыми победами, папскими фра- 
гами и таким необходимым ЭЗНед 
Ве, который хотя бы не на продолжи- 


{<} заючед 


тельное время всегда. готов успоко- 
ить рвущееся на части сердце благо- 
родного анриллера. 


Р.$: Подробности прошедшего Тур- 
нира, фотографии, результаты всех 
игр и другую информацию, свзанную 
с Ипгеа! Лигой, вы можете взять на 
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ОЩЯБЮТЕРНЫЙ КПУ 


ждем Вас ежедневно 
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БОЛЬШОЙ ВЫБОР СЕТЕВЫХ 
КОМПЬЮТЕРНЫХ ИГР 


КОМФОРТАБЕЛЬНЫЕ МЕСТА 
СТИЛИЗОВАННЫЙ ИГРОВОЙ ЗАП 


НАЛИЧИЕ СО-РУГ И ОУО 


АШП 1,4 СИ; 

СеРогсе 3 Тнатит РОВ Ват 
256 МЬ О0Я Ват 

47" СТХ 


ул. РЛюксембург, 101 
тел. 286-16-21. 


КРУГЛОСУТОЧНО 40 РШ-800 


ЗАЗНОК, ЭТКЕАМЕК, 
МАЗТЕВ "ОЕ ЗНАБОМ,, 


ОС_\МА$УА, ВАЗ $ ОВИМ < 


вместе с нами! 


ПРИХОДИ -- ИГРАЙ! 


САМЫЕ НОВЫЕ ИГРЫ, МУЗЫКА, ВИДЕО 


официальном сайте: млмм.ипгеар. 
Бу.ги. Там же можно найти информа- 
цию о предстоящем новом 2 \$ 2 ИТ 
Турнире, который состоится уже в 
апреле текущего года. 


-=Мах_849-=- 
тах_849 @ тай.ги 


м в газетах Г 


России, Украины, _ 
Латвии, Литвы, 
а - 

А онени к 
\полиграфическ кой! 
продукции: | 
листовки, й 
календари, 
буклеты... 


Тел. (017) 234-44-76, 210-11-48 
е-тай:; тедиза@пез юг. питзК.Бу 


ул.Притыцкого,144, 
вход в ТД 
«На Немиге» 
тел. (017) 258-46-27 


Проезд 
от м.«Пушкинская»: 
авт. № 12, 
трол. М№ 13, 32, 33 
ост. «Кунцевщина» 


С Юго-Запада: 


авт. №№ 12, 30, 583, 
трол. М№ 31 


АНЮп-1400- 
ООВ 256МЬ 


ъ 
п 
т 
о 
| 
г 
Хх 
О 
|" 
т 
О 
Хх 


ул. Б.Хмельницкого, 12, вход со двора. Тел. 239-34-37 


ул. Притыцкого, 62, корпус 2. Тел. 253-09-71 
ЗЕ {Завод Вычислительной Техники) слева от главного входа 
проезд до ост. "Ул.Тимошенко" трол. 13,31,32,33, авт.12, 29, 36 


мллллг.соо\лгау.Бу.-ги 


Чемпионат по Отащо 11 в бои е 


Всем фанатам Пао | компью- 
терным клубом @оод\УЛл был пре- 
доставлен уникальный шанс пока- 
зать, чего они достигли в развитии 
своих персонажей, проводя бес- 
сонные ночи за суперпопулярной 
игрой, приняв участие в нашем 
чемпионате, который успешно 
прошел 23-24 марта. Всем желаю- 
щим принять участие в этой акции 
требовалось выполнить следую- 
щие квесты. 


Квест 1. 

Чтобы получить этот квест, необхо- 
димо было явиться в Соод\УМп до 20 
марта со своим героем не менее 50 
левела. Потенциальный победитель 
чемпионата получал от администра- 
тора "уникальный свиток", под- 
тверждающий его участие в чемпе. 


Квест 2. 

Пройти проверку на незнание про- 
граммы ЗпадомМазегу или Затейа 
(было много вещей "ручной" рабо- 
ты). Организаторы чемпионата бла- 
годарны участникам за пополнение 


клубной коллекции "ломаных" вещей 
(в основном благодаря клубным ко- 
мандам). Квест выполнили 20 ко- 
манд. Организаторов поразило от- 
сутствие персонажей класса Раадт, 
зато было замечено явное преобла- 
дание Атагоп-ок. 


Квест 3. * 
Явиться в назначенное время и вы- 
играть у команды соперников (дуэли 
проводились парные на сложности 
№огитаге в локации Вюоо9Моо/). 
Первые бои проходили с явным пре- 
имуществом одной из сторон и осо- 
бого интереса не представляли, но 
по мере приближения к финалу бои 
стали напряженнее. Наибольший 
профессионализм и слаженность 
действий в дуэлях показали клубные 
команды из \ииб’'а, Уша и 
СоодМИг'а, хотя также стоит отме- 
тить хорошую игру и некоторых "до- 
машних" команд. 


Эпилог. 
По мере выполнения третьего квес- 
та определилась группа лидеров: 


Мйппегз: ЭНИа&Кайп уз ШЪаде- 
адРеката&пуадегпае! 

Ёо05егз: Зюпт_СНесуРКА&$Ю- 
пт_КИЗПА \у$ Магдог/ЛИиси&Ипае- 
адВооспа 


После длительных финальных ба- 
талий места распределились следу- 
ющим образом: 

1 место — ЭНйа (Атагоп_91) & 
Кайп (Атагоп_96) 


2 место  —  Магаой/Мсв 
(Ата2оп_96) &  УпадеаЧВооспа 
(Ата2оп_88) 


3 место — ЗУотт_СНебуРКА 
(Ататоп_93) & Зюот_КИЗПА 
(Атагоп_98) 

4 место — 
(Вафапап_87) & 
({Зогсегез$_93) 


ИбаеадВАеНата 
пуадегпоае! 


В любом случае, наше почтение и 
победителям, и проигравшим. В фи- 
нал на самом деле попали самые до- 
стойные. 


[Адатт] дифсаюг, [Адтт] ОМоп, 
[Адтт] Куапаг 
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После написания статьи "д @тез: 
ГапоБапд" (ВР №2, 2002) пришло 
довольно большое количество пи- 
сем с просьбами осветить более 
подробно систему управления иг- 
ры. Что ж, система управления 
действительно довольно сложна 
— используется почти вся клави- 
атура, причем маленькие и боль- 
шие буквы имеют различные на- 
значения. Начнем-с- 


В данном описании использовалась 
версия ХАпофапоа 2.4.0. Отличия бо- 
лее поздних версий практически не 
касаются системы управления иг- 
рой. Для начала проверьте, не горит 
ли у вас Сарз Ёоск на клавиатуре. 
Если горит, то выключите. 

Мы успешно создали персонажа 
— выбрали пол, расу, амплуа. По- 
спе этого нас переносит в город. 
Начнем с базовых навыков. Для на- 
чала осмотримся. Нажимаем кно- 
почку <ЬЬ (от слова ЮоК), после это- 
го квадратик, которым обведен сим- 
вол персонажа @, получаем воз- 
можность перемещаться по экрану 
при помощи стрелок на цифровой 
клавиатуре. В верхней строке (стро- 
ке сообщений) появится описание 
объекта, находящегося под курсо- 
ром. При помощи этой функции 
можно получать информацию о 
монстрах —- достаточно навести 
курсор в режиме обзора на монстра 
и нажать клавишу <г>. В ответ на 
это действие в верхней части экра- 
на выведут всю известную вашему 
персонажу информацию о данном 
типе противника. Со временем ин- 
формация в этом окне пополняется 
(если вы будете часто встречать 
противников такого типа) — при- 
мерное количество жизни, брони, 
его умения, сопротивляемости. 

Осмотреть всю область можно 
при помощи <ЗЫйЙ-+->. Выход из ре- 
жима осмотра — Езс. 

Попробуем подвигаться. Для это- 
го используем клавиши на цифро- 
вой клавиатуре. Если вам требуется 
пройти длинный участок пути в од- 
ном направлении, то жмем клавишу 
<.> на цифровой клавиатуре, нажав 
требуемое направление на вопрос 
Ригесвоп. 

Зайдем в магазин. Например, в 
М1 — там продают еду, средства ос- 
вещения и прочие мелочи. В мага- 
зине вам предложат весь имеющий- 
ся в данный момент ассортимент 
товаров с указанием цены. Попро- 
буем купить что-нибудь съестное. Я 
обычно беру Навоп о! Роо4 — они 
всегда бывают в наличии, хотя луч- 
шей едой являются эльфийские 
хлебцы — а ресе офемёН ммаубгеад. 
Смотрим, в какой строке этот то- 
вар. Нажимаем <р>, после него — 
букву, под которой находится товар. 
Если в наличии несколько единиц 
выбранной продукции, то вас спро- 
сят, сколько вы хотите купить: 
Оцапшу. После этого начинается 
фаза торговли. В верхней строке вы 
пишите цену, которую готовы пред- 
ложить, под этой строчкой — цена, 
предлагаемая торговцем. Внима- 
ние: Вас выгонят из магазина, если 
вы окажетесь несговорчивым поку- 
пателем. Чтобы продать вещь, вам 
требуется повторить все те же дей- 
ствия, но нажимаете клавищу <$> в 
начале. Для выхода из магазина — 
Е5с. 

Наш герой появляется в этом ми- 
ре не с пустыми руками. То, что ему 
дадут в начале игры, зависит от пер- 
сонажа. Для просмотра инвентаря 
нажимаем <>. Оружие и броню ма- 
ло носить в инвентаре — их нужно 
надеть. Нажимаем <м>. На вопрос 
\М/еаг\Меч мтпюи Нет нажимаем 
<*> на цифровой клавиатуре. Звез- 
дочка выводит список вещей, до- 
ступных для данной операции. Оде- 
ваем все вещи, кроме факелов 
(М/оодеп Тогсп). Функцию просмот- 
ра всего того, что одето на нашего 
героя, активизирует клавиша <е>. 
Для снятия вещей служит команда 
<>. Внимание: не стоит одевать 
первую попавшуюся в подземелье 
вещь — она может быть проклятой, 
тогда для ее снятия потребуется 


предпринять определенные меры, а 
некоторые вещи вы не сможете 
снять вообще. 

Если вы играете за персонажа, 
умеющего колдовать, то обычно да- 
ется самая первая книга из разде- 
ла, на котором специализируется 
спеллкастер. Заклинания учатся 
клавишей <ЭВЙ+9>. Для изучения 
заклинания требуется свет и книга. 
Персонаж не сможет выучить за- 
клинание, если у него кружится го- 
пова (Зип), он ослеп (В па), конту- 
жен (Сопйизед). Маги учат заклина- 
ния по выбору. Святым отцам мо- 
литвы (те же спеллы) посылаются 
свыше — т.е. случайным образом. 
Для облегчения выбора заклинаний 
используйте <”>. Для того чтобы 
произнести заклинание, нажимаем 
клавишу <п1>. Еспи заклинанию по- 
требуется цель, то укажите ее кур- 
сорными клавишами. Для боевых 
заклятий довольно удобно исполь- 
зовать переключение целей клави- 
шей <*>. При повторном произнесе- 
нии заклинания на вопрос Онесйоп 
можно нажать <ф>, тогда целью бу- 


дет считаться последний объект, на. 


который производилось чтение за- 
клятия. Есть вероятность, что за- 
клинание не сработает. Эта вероят- 
ность снижается с уровнем персо- 
нажа, а также с повышением Шу 
магов и М/$ — у монахов. 


Теперь стоит сказать слово о со- 
хранении персонажа. Для этого слу- 
жит клавиша <С-Х>. При ее нажа- 
тии в директорию ..\РАпдБапа\ 
№\заме\ записывается файл, имею- 
щий имя вашего персонажа. Можно 
сделать резервную копию этого 
файла, просто скопировав его куда- 
нибудь в другое место. Если вашего 
персонажа ненароком отправят на 
кладбище, то просто восстановите 
этот файл из копии. 

Бой. Чтобы атаковать, вам требу- 
ется всего лишь продолжать дви- 
гаться в направлении противника. 
Атака производится имеющимся в 
вашем распоряжении оружием (оно 
должно быть "одето"). В городе поч- 
ти все безобидны (за редким исклю- 
чением), поэтому потренироваться 
в военном деле можно на местных 
горожанах. Опыта вы за это не по- 
лучите. Можно ударить противника 
щитом <->. Если тот слаб, то 
это действие может его парализо- 
вать. В этом состоянии он будет не 
способен двигаться и атаковать. 
Этот фокус действует только на сла- 
бых противников. При помощи это- 
го же действия можно выбивать за- 
пертые двери в подземельях. Поми- 
мо контактного оружия, в игре при- 
сутствует и оружие дальнего дейст- 
вия (пращи, луки, арбалеты). Для 
его использования требуется в пер- 
вую очередь надеть оружие и иметь 
соответствующую амуницию. Пуки 
(Вом/) используют стрелы (Ато\$}, 
арбалеты (Стоз$Бом) — болты 
(ВоН$), а пращи (519) — камешки 
(Ребыез). Выстрел делается нажа- 
тием клавиши <> и указанием аму- 
ниции в инвентаре. Радиус дейст- 
вия метательного оружия больше, 
чем радиус действия заклинаний. 
Этот факт позволяет уничтожать 
противников, которые не двигают- 
ся, но умеют колдовать мощные за- 
клятиЯ. 

Освещение. В игре присутствует 
темное время суток. Кроме того, 
свет абсолютно необходим в подзе- 
мелье (в нем вы проведете боль- 


шую часть игры, периодически вы- 
ходя на поверхность для пополне- 
ния запасов). Именно поэтому ис- 
точник света обязательно должен 


` присутствовать в вашем инвентаре. 


В самом начале игры вам выдается 
6 факелов (каждый действует 3000 
ходов). Честно сказать, никудышное 
осветительное средство, поэтому 
зайдите в "хозмаг" (магазин №1), ку- 
пите там лампу (Вгаз$ Гамегп) и не- 
сколько пузырьков масла к ней 
({Назк оЕ ой). Емкость пампы 15000 
ходов. Она пополняется маслом 
при помощи кнопки <ЗВ-Ъ, при- 
чем лампа должна быть одета. Фа- 
кепы продайте или выкиньте (выки- 
дывать вещи из инвентаря клави- 
шей <4>). В игре существуют арте- 
факты, дающие постоянный свет (не 
требуется их перезаправка). Как 
только их найдете, проблемы со 
светом отпадут. Внимание: при игре 
вампиром свет будет наносить вам 
повреждение каждый ход, если у 
вас отсутствует сопротивляемость 
свету (Вез& м90®. Однако вампи- 
ры обладают темной аурой, поэто- 
му свет им не требуется. 
Подземелье. Лестницы в подзе- 
мелье обозначаются на карте сим- 
вопом ">" (лестница вниз). Подхо- 
дим, становимся персонажем на 
нее и нажимаем < ЗВЙ+> >. Если 
среди вашей экипировки не будет 


Наш герой 


Тут должен стоять 
противник 


источника света, то вы ничего не 
увидите. Быстро одеваем его. Итак, 
мы видим серые стены вокруг. Все 
подземелья генерируются случай- 
ным образом, поэтому нет смысла 
рисовать карту. Подземелье имеет 
несколько уровней. Чем глубже вы 
спускаетесь, тем более сильных 
противников встретите. В самом ни- 
зу (100 уровень или 5000 футов) вас 
ждет главный босс (в ГАпобапа — 
это Зегреге оЁ СВаоз). Двигаемся в 
какую-нибудь сторону. Может слу- 
читься так, что на своем пути вы 
встретите двери (знак "+"}, они от- 
крываются клавишей <о>. Кроме 
того, в подземелье встречаются ло- 
вушки — они не видны, пока их не 
обнаружат (это можно сделать свит- 
ком или заклинанием, а также нахо- 
дясь в режиме поиска, который 
включается комбинацией 
< +$>). Если вы наступите на ло- 
вушку, то ничего хорошего не ждите 
— вас в лучшем случае несильно 
повредят. Обнаруженные ловушки 
можно обезвредить — комбинация 
<$[+4>. За успешное обезврежи- 
вание дается опыт, при неудаче — 
вы снова попадаете в ловушку. 
Ищите монстров, убивайте их, полу- 
чайте опыт. Глубже вниз лучше по- 
ка не лезть. Не забывайте периоди- 
чески сохраняться. 

В подземелье вам встретятся 
различные вещи (некоторые выпа- 
дают из монстров, некоторые про- 
сто лежат). В зависимости от наст- 
роек вам может быть выдано пред- 
ложение поднять вещь. Как я уже 
говорил, не идентифицированные 
вещи лучше сразу не одевать. Пер- 
сонажи с высоким регсерНоп могут 
определять качество вещей; нахо- 
дящихся в инвентаре. Однако эта 
оценка говорит не много: вещь мо- 
жет быть проклятой {сигзе} — та- 
кие вещи выкидываем, обычной 
{амегаде} — означает, что вещь не 
имеет никаких магических бонусов, 
хорошая {9004} — вещь имеет пара- 
метры выше, чем у обычных вещей, 
превосходная {ехсейет} — эта вещь 


имеет магические свойства, уни- 
кальная вещь {зребай — означает, 
что вещь уникальна. Уникальные 
вещи имеют собственные имена и 
на порядок отличаются от обыкно- 
венных вещей. Стоит сказать, что 
существуют и вредные {зреса]-ве- 
щи. 

Магические инструменты — свит- 
ки (5сго!), жезлы (мапЧ), посохи 
(ЗаН) и палочки (год). Посохи пред- 
ставляют из себя несколько закли- 
наний, встречающихся в свитках 
(заменяет кипу свитков). Жезлы — 
то же, что и посохи, но в них встра- 
ивают заклинания магов. Палочки 
— то же, что и жезлы, но, в отличие 
от последних, не имеют зарядов, а 
после использования требуют неко- 
торого времени для перезарядки. 

Идентификация может происхо- 
дить 3-мя способами: заклинанием 
идентификации (маги просто колду- 
ют, а остальные используют ЗЭсгой сё 
Юепийсавоп, Зай оЁ Регсервоп, Ноа 
о! Регсерюп); чтением/использова- 
нием не идентифицированного 
предмета (чревато, так как некото- 
рые свитки, жезлы и посохи вредны 
и даже смертельны); продажа тор- 
говцу в городе не идентифициро- 
ванной вещи (обычно цена при та- 
кой операции сильно занижена). 
Однажды идентифицировав эти ве- 
щи, в дальнейшем вы будете видеть 
ее идентифицированное название 
(вместо Эсгой ед "ллипаи$ ум$К! — 
Эсгой о реес! пм е). То же каса- 
ется и снадобий (Ро#ог). Свитки чи- 
таются клавишей <г>, жезлы ис- 
пользуются <а>, посохи — <и>, па- 
лочки — <7>. Для того чтобы выпить 
снадобье — <>. 

Побегав спегка по подземелью, 
найдите выход на уровень выше 
{символ "<"). Поставив на него пер- 
сонажа, жмем < ЭНЙ+< >. Еспи вы 
не спускались глубже в подземелье, 
то попадете в город. В городе мож- 
но продать вещи, прикупить еду и 
масла для лампы. 

Выход в город с нижних уровней 
был чрезвычайно тяжел, если бы не 
одна маленькая вещь — Эсгой ог 
М/ога ог Веса|. Этот свиток перено- 
сит вас в город из подземелья и на- 
оборот. На первых уровнях его ис- 
пользовать нецелесообразно, но, 
начиная с 200 футов (4 уровень}, он 
начинает себя окупать. После про- 
чтения свитка будет 10-15 ходов за- 
держки, затем заклятие подейству- 
ет. 


Другие команды. 

Воины получают опыт за уничто- 
жение высших магических книг. Эта 
операция проводится при помощи 
<К>. 

Некоторые артефакты имеют 
встроенные функции (например, 
Огадоп Эсае Май). Активация этих 
артефактов производится <ЗНЫйЙча>. 
Повторное использование доступно 
через некоторое время, необходи- 
мое для перезарядки артефакта. 

Побегав по подземелью, вам за- 
хочется есть, о чем вам сообщит 
надпись Нипогу в левом нижнем уг- 
лу. Утолить голод можно, съев что- 
нибудь, — <ЭЫйЙ+е>. Примечание: 
Скепетов таким образом накормить 
невозможно. Специально для них в 
игре есть свиток Зсгой оЁ Зав 
Нипдег. 

Иногда в стенках требуется про- 
копать проход. Это можно сделать 
заклинаниями или при помощи под- 
ручных средств — оружия. Подруч- 
ные средства в этом качестве акти- 
вируются <ЗН®+Т>. Скорость рытья 
зависит от 5 персонажа, а также 
от используемых инструментов. В 
городе можно купить спец. инстру- 
мент для рытья. Он одевается вме- 
сто оружия, но его эффективность 
при выполнении данной операции 
намного выше. 

При призыве на помощь монст- 
ров (это умеют депать маги Тпитр} 
вы получаете возможность управ- 
лять своими питомцами при помо- 
щи команды <р>. Будьте вниматепь- 
ны; если вы случайно заденете их 
своими заклинаниями — они на вас 
нападут. 


Для восстановления маны и здо- 
ровья персонаж требует отдыха — 
<ЭВЙ+Н>, после чего указываете 
количество ходов для отдыха или 
<*> пля отдыха до полного излече- 
ния и восстановления маны. Эту 
функцию удобно использовать в го- 
родах. 

Дело в том, что обновление това- 
ров в магазинах происходит при 
смене времени суток. 

У некоторых рас существуют 
врожденные способности. Они акти- 
вируются <ЗНЙ-ни>. Некоторые спо- 
собности можно получить при мута- 
циях. 

По ходу игры в некоторых заведе- 
ниях в городах вам могут дать 
квест. Переход в окно квестов 
<С+9>. 


Полезная информация: 

— Почаще заглядывайте на чер- 
ные рынки (магазин 7) — там про- 
даются довольно ценные вещи и 
снадобья. 

— Ровоп оЁ ЭЗвепой, Бежепу,.... 
Спайзта. Позволяют увеличивать 
параметры персонажа, однако толь- 
ко до уровня 18/120. 

— При игре магом используйте 
способность заклинаний шаров (Еие 
Вай, Оф оРЕпорнпу и т.п.) доставать 
противников из-за угла. К некото- 
рым недвижимым противникам 
(@цИвию и др.) лучше не подходить 
в зону досягаемости их магии. Кро- 
ме того, шары будут несколько уве- 
личивать радиус действия ваших за- 
клинаний, так как, достигая пре- 
дельного расстояния полета, взры- 
ваются. 

— В качестве цели для заклина- 
ния может быть пустая клетка. 

— Шары летят до указанной цели, 
игнорируя монстров на своем пути. 
Болты попадают в первое препятст- 
вие. 

— Выполняйте квесты в городах. 
За некоторые из них дают хорошее 
вознаграждение. Например, в баш- 
не хаоса при игре за мага хаоса за 
последний квест дают самую мощ- 
ную книгу хаоса "Аптадедаот'® 
Тоте". 

— Денежный вопрос можно ре- 
шить в казино (ищите его в одном из 
городов). 

— Не стоит лезть без соответст- 
вующих умений на большие глуби- 
ны, иначе будет очень тяжело иг- 
рать: 

1000': Ргее Асвоп, Зее пмеЫе; 

1250: Четыре основных сопро- 
тивляемости (Риге, Еюо$, Аса, 
Нани 0); 

1900 Все параметры должны 
быть максимально подняты снадо- 
бьями, сопротивляемости к Соп- 
изюп, В9пе5$; 

2000 Сопротивляемость к Ро 
з0п; 

2500': Сопротивляемость к вытя- 
гиванию опыта (Ноа Ш); 

2700': Сопротивляемость к Спаоз 
и Мейег; 

3000° Скорость +20 или более, со- 
противление снижению параметров 
(ЗиЗаип5}; 

4000': Скорость +30 или более; 

4950': Все сопротивляемости, 
максимально возможная скорость, 
50-ый уровень. 


* 50 футов — 1 уровень. 

— Если не найдете всех Зиз- 
{а'ов, заправляйтесь грибами 
Мизигоогт оЁ Резюпйпод. Они приго- 
дятся при битве с Зегрег о{ СВаосз, 
так как каждый удар последней сни- 
жает все параметры, если нет со- 
противляемости, а гриб позволяет 
их восстановить. 

— Если ваша скорость в два и бо- 
лее раза больше, чем скорость про- 
тивника, вы можете следовать 
принципу: ударить-отбежать. 

— Если вы сражаетесь против 
врага, призывающего толпы мон- 
стров, то следуйте указаниям: вы- 
копайте коридор, как на рисунке. 
В этом случае при попытке призы- 
ва никто не появится. Обязатель- 
но нужно иметь с собой свиток те- 
лепортации или что-нибудь, вы- 
полняющее аналогичную функ- 
ЦИЮ. 


Вот вроде бы и все. Удачи. 


[5@]-=Огеаа=- 
$@_Огеач@ лбу 
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В Массы! 


На страницах ВР (как и на виртуальных, так 
и на печатных) очень многие интересуются 
рогаликами (тодиейке, по-английски). По- 
этому я решил посвятить статью этой теме 
и помочь многим. Надеюсь, мне это удаст- 
ся, во всяком случае, себе я помог (хоть и 
облазил пол-Интернета). И если у вас есть 
подключение к Интернет, вы можете погу- 
лять по ссылкам, приведенным здесь. 


Аодие!е? 

Итак, что же это за черт такой — НодиейКе? 
Для тех, кто не читал статьи "Рогалики-бродя- 
ги" Александра Данилова, ВР №4 2001 года, 
поясню: Водие!Ке — ролевая, обычно поша- 
говая игра, в которой отсутствует графика 
(но бывают отклонения), а заменена она 
символами. @ — герой, буквы — монстры и 
т.д. В рогаликах спожное управление — за- 
действована почти вся клавиатура. Зато вы 
можете сделать все, что угодно. Помыться, 
например. Вроде чепуха, да? А как затягива- 
ет! Помните Дьяблу №1? А ведь это чистой 
воды рогалик, только с графикой. Рогалики, 
обычно, игры в стиле фентези, но встречают- 
ся и отклонения, типа Воз$, где все монстры 
— какие-то панки будущего. Я не буду описы- 
вать клоны знаменитых рогаликов, т.к. им 
редко удается переплюнуть оригинал. Но я 
упомяну самые знаменитые в скобках после 
имени игры. А также постараюсь предста- 
вить вам лучшие игры этого жанра, и расска- 
зать, где они живут... 


Классификация. 

Рогалики, как и любой жанр, имеет ответвле- 
ния. И рогалики можно поделить на три типа. 
(перечислю их в порядке появления, а также 
коснусь концепции игры). 

Шахтеры. Этот тип появился первым. Осно- 
вательница жанра — Родие (у нее было мно- 
жество клонов, канувших в забытье) — отно- 
силась именно к нему. Смысл (и сюжет) у это- 
го типа обычно одинаков: вначале мы на пер- 
вом этаже подземелья, затем опускаемся ни- 
же, а на п-ном этом этаже мы украдем/най- 
.дем/отберем/убьем что-то или кого-то. Самой 
популярной игрой здесь является МеНаск (и 
сетевой вариант — Нще Мей Наск). В нем вы 
путешествуете по подземелью, опускаясь все 
ниже и ниже. : 

За вами бегает песик, который может 
драться за вас или находить ловушки, которые 
могут отправить вас на этаж ниже/выше или 
на тот свет;). 

А надо ведь не только опуститься, но еще и 
выйти. А запас еды надо пополнять — она не 
бесконечна... Если хотите скачать (а занима- 
ют все рогалики не больше 1 МЬ), то зайдите 
сюда: ВИр://Бахагрд.пагой.-п/сотриз КУ 
№ 322п8.7р. 

Дьяблы;). Самое, что ни на есть, подходя- 
щее название. У нас есть город и вход в под- 
земелье, а в остальном все то же самое. Вро- 
де, изменений мало, а вся концепция меняет- 
ся полностью: теперь вы можете продать и ку- 
пить честно награбленное в городе, опозна- 
вать вещи, снять проклятье, поговорить, в 
конце концов. 

Первой игрой такого типа была Мопа 
(АпоБапа, переросший в отдельную игру, и 
ИМопа, которую перевели на русский язык под 
именем рМопа). Если вы читали эпопею Толки- 
ена "Властелин колец" (а может, кто уже фильм 
видел?), играть будет вдвойне интересно. Это 
первая игра, в которой вы можете выбрать 
свою расу, пол и класс. Скачать ее можно 
здесь: ИЯр:/бахагра.пагод.п/сотриз ИКИ 
попа.2р. 

Существует другая похожая игра, появив- 
шаяся позже. Имя ее — Апофапа. Различий 
между этими 2-мя играми мало (хотя есть од- 
но — см. ниже). А лежит она здесь: 
ВЕр:/рагагрд.пагод.п/сотриВКУапабапа.2р. 

Фаллауто-подобные. Здесь у вас есть целый 
мир со всеми вытекающими. Карта мира, 
много поселений, наемники или друзья, разго- 
воры, квесты, скиллы. Самый популярный ро- 
галик такого (и не только такого) типа — 
Адбуапсед Оипдеоп$ ОЕ Музету, или сокращен- 
но АБОМ (популярных клонов замечено не 
было). Система генерации персонажа здесь 
достойна высших похвал. Множество рас, де- 
сятки классов, и, плюс к тому, игра генериру- 
ет ваш внешний вид и прошпое, которое влия- 
ет на инвентарь, параметры и опыт. О том, где 
его скачать, позже, а пока... 


По-русски. 

Очень, ну очень многие ищут, к примеру, рус- 
ский АБОМ (на сайте ВР очень многие зада- 
ют подобный вопрос). И получают ответ, что 
русских рогаликов нет. 


О О О О НИ Я 


НР-- 4 Екр:0 14:0 День Ход-481 Мп:26 


Типе ого адез - Бу АДехапде! ВоБВех ‚ 2001 


Но они или ошибаются, или пытаются ввес- 
ти в заблуждение весь белорусский народ, по- 
тому что русских рогаликов существует, по 
меньшей мере, 4. 

Во-первых, АБОМ (где он лежит? См. ни- 
же). Во-вторых, Мопа. Но, уж не знаю поче- 


му. скачиваться он не хочет... В-третьих, 
русский рогалик, очень напоминающий 
Апобапо. О том. где его достать — ниже. В- 
четвертых, Типе о! о адез -- ПЕРВЫЙ 
РУССКИЙ (не переведенный, а русский} 
ГРАФИЧЕСКИЙ РОГАЛИК. А вот на нем ос- 
тановлюсь подробнее. 

Эта игра относится к типу фаллауто-подоб- 
ных. Здесь есть большой мир. Есть МРС. Нели- 
нейность. И к тому же это графический рога- 
лик. 

Действие происходит в древней Руси. В Ев- 
ропе люди уже добивают остатки нечисти, и 
она ринулась на восток, в славянские земли, 
где обрела предводителя — Черного Дрозда. 
Выберите 1 из 5 персонажей — князь, охот- 
ник, священник, чернокнижник, убийца — и 
победите нежить. Пускай бежит, откуда при- 
шла. Играть очень интересно, квесты вам да- 
ют все, кому не лень, очень большие города... 
И нарисовано все очень симпатично, правда, 
где-то я этих орков уже видел:). В общем, пер- 
вый графический русский рогалик очень хо- 
рош. К нему прилагается мануал, а на родном 
сайте можно найти солюшен по игре. 


Ссылки. 

ВЁр-/Алллл. оппапс.сВайги. Сайт, полностью по- 
священный Апобапа. Здесь вы найдете: гра- 
фическую версия АпдБапа, ссылки на сайты, 
посвященные АпоБапа (и не только), полно- 
стью русский мануал для Апофапд и еще кучу 
всего. Еще здесь лежит ссылка на первый рус- 
ский НЕ графический рогалик. 

Вр:/Рахагра.пагод. п/сотри® НК. Вы заме- 
тили, как часто я вас сюда отправлял? Этот 
сайт посвящен РПГ во всех его проявлениях. 
Здесь можно найти много рогаликов, включая 
АООМ на русском языке и тест на вашу лич- 
ность в мире средиземья Толкиена. 

ЮВ фр:/Ллмлм.адот.де. Официальный сайт 
АБОМ. Много ссылок. Главный недостаток — 
отсутствие русского языка на сайте. Правда, и 
без него все ясно. 

Вир:/Аммлм ЮПипесйу. сот/ипдегмопа/сго$- 
эран/1130/пдех.Вит|. Это же надо такое имя 
придумать! Сайт перевода Мопа. У меня поче- 
му-то не скачивается. 

ВНр:/азп.сот.иа/домимюаа. Украинский 
сайт. Здесь можно скачать много игрушек, 
среди которых есть рогалики. 

Вру/АитеоЮ.г2.ги. Сайт, посвященный Тите 
оГОЮ Адез. Еще здесь лежит солюшен и ману- 
ал, а также информация о будуших проектах. 


Волчок Алексей АКА Ваде!. 
МаспокуЕ@ Бу 
УокпокуУЕ @уапаех.ги 


З\ИАТ: 


городских 


Издатель: Звгта 
Разработчик: Зета 
Жанр: тактический экшен 
Дата выхода: конец 2002 


Небольшое лирическое отступление. 

Жанр тактического шутера всегда держался 
несколько особняком в мире компьютерных 
экшенов, что, впрочем, неудивительно. Мед- 
ленное и осторожное подкрадывание к врагу, 
смерть от одной-двух пуль, отсутствие воз- 
можности сохраняться посреди миссии — все 
это максимально приближало игру к реально- 
сти; в ло же время многократно усложняя ее. 
Иумногих геймеров не хватало терпения, же- 
лания да и просто умения на подобные бое- 
вые действия, ведь куда. проще вихрем во- 
рваться в толпу- врагов и, ‘стреляя < двух рук, 
порубить их в капусту. Грохот, молнии, облака 
кровавой взвеси, петаюнщей в воздухе после 
того, как очередной враг был разорван в кло- 
чья вашим оружием и... давящая ‘тишина, без- 
людность, неимоверное напряжение и смерть, 
пришедшая неясно откуда после двух негром- 
ких хлопков, — пожалуй, эти направления. од- 
ного жанра непросто сравнивать. У’ каждого 
есть свои поклонники и противники (вспомни- 
те хотя бы баталии на страницах ВР). Однако 
речь сейчас не о них. В последнее-время игро- 
вая индустрия делает все больший уклон в сто- 
рону чистого шутера без всяких тактических 
ухищрений, посему поклонникам жанра такти- 
ческого экшена’ будет приятно узнать о том, 
какой сюрприз готовится для них конторой 
Зета. Знакомьтесь: ЭМ/АТ: Итфап Зизйсе. 


Немного истории. 

Предыдущий проект Зета З\ММАТ 3: Сюзе 
Оцацегз Ваве появился, ксожалению, не в са- 
мый подходящий момент. Несмотря на то, что 
игра являлась (да и является на данный мо- 
мент} одним из лучших тактических шутеров, и 
на немногочисленные недостатки, мгновенно 
исправленные конторой в патчах, Э\УАТ 3 ос- 
талась незамеченной большинством гейме- 
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ров из-за того, что вышла на несколько недель 
позже таких монстров жанра экшен, как 
Оцаке |: Агепа, Упгеа! Тригатей и Том 
Сапсу$ Ватмбом“ Эх Водие Зреаг. Граждане, 
могу вам лишь посочувствовать, если Вы не 
играли в ЗМ/АТ 3, и хочу обрадовать — предо- 
ставляется шанс исправить ‘сие досадное упу- 
щение. ь 


И тут эмансипация... 
Ифап уийсе.— первая игра’серии ЭМ/АТ, в 
которой играть вы будете женщиной. Все, ни- 
каких больше низколобых скрутков мускулов, 
от одного-внешнего. вида которых дохнут са- 
мые: страшные монстры, — женщина, симпа- 
тичная, изящная, смертоносная, берется по- 
казаль всему миру, как работает наш спецназ! 
Вообще говоря, было бы ошибкой называть‘иг- 
ру ЗМ/АТ 4 — это больше, чем просто‘сиквеп. 
Несмотря на то, что Зета базировалась на 
многих основных концепциях предыдущих игр 
серии, в:нее внесено“множество изменений, 
которые и позволят безошибочно отпичать 
ЧУТап уизНсе от предшественников. Наиваж- 
нейшее`отличие —— отсутствие лицензии Лос- 
Анджелесского полицейского ‘управления (05 
Апдоеез Росе Берайтег! — ГАРБ). Да, дейст- 
вия проекта и на этот раз будут разворачи- 
ваться в Лос-Анджелесе, и возглавлять Вам 
придется опять-таки`З\М/АТ-отряд {что-то вро- 
де ‘нашего спецназа); но вот членом вышеоз- 
наченного управления вы больше не’являе- 
тесь. Род Фанг (Воа Рипд), главный ‘продюсер 
игры, объясняет: "Использование официаль- 
ной лицензии ставило бы команду разработчи- 
ков в довольно жесткие рамки. А мы хотели 
сделать игру более свободной, хотели, чтобы 
игрок чувствовал себя кем-то вроде свободно- 
го стрелка на защите правосудия. Реальный 
отряд спецназначения, действующий в Лос- 
Анджелесе, является подразделением, прак- 
тически не допускающим свободы маневра — 
расписан почти каждый шаг". Однако, небмот- 
ря на отсутствие лицензии, стоит помнить о 
том, что консультантом разработчиков был 
27-петний боец Лос-анджелесского отряда 
ЭМ/АТ Кен Тратчер (Кеп Тваспег), поэтому иг- 
ровые будни будут максимально приближены 
к реальности. Итак, прощай ГАРО З\/АТ, да 
здравствует ГА ЗЭМ/АТ Теат. Вам предстоит 
применять оружие и тактики, которые никогда 


° не использовались в полицейском департа- 


менте Лос-Анджелеса, как, например, огром- 
ные щиты, которые можно увидеть у стражей 
правопорядка при разгоне демонстраций. Да 
и главный герой — женщина. Что бы там ни 
кричала прекрасная половина об эмансипа- 
ции, сомневаюсь, что они будут гореть жела- 
нием выполнять подобную работу! Однако в 
‚ игре — подвиньтесь, мужики, — ведь дама с 
автоматом это, блин, здорово, Итого, отсутст- 
вие лицензии: а) немного понижает показа- 
тель реализма, но 6) делает игру куда веселее 
и интереснее. С этим разобрались, и общую 
оценку сему нововведению можно дать поло- 
жительную. 


Кое-что о геймплее. 
Обещают нам в Уфап Чизйсе также быстрый 
адреналиновый геймплей. После брифинга иг- 
рок сможет сразу же определить путь каждой 
команды, не таская-все отряды за собой, — и 
ваши сослуживцы быстрыми кабанчиками по- 
мчатся выполнять полученные приказы, по пу- 
ти зачищая все на своем пути. 

См. страницу 24 


24 страница . 
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Начало на стр. 23. Можно устано- 
вить зоны патрулирования и опреде- 
лить так называемую "зону ответст- 
венности" каждого члена отряда. 
Однако хочу заметить, что подоб- 
ные навороты будут востребованы 
лишь самыми большими фанатами, 
так как собственный опыт игры в 
стратегические шутеры, равно как и 
наблюдения за остальными игрока- 
ми, показали, что наилучшей явля- 
ется стратегия — чем нас в куче 
больше, тем круче. Посему постбри- 
финговое распределение заданий 
без малейших зазрений совести 
пропускалось ранее и, скорее всего, 
будет пропускаться и теперь. 

Во время задания персонаж (раз- 
работчики отдали дань интерактив- 
ности) сможет бросать и подбирать 
любые пушки или снаряжение, хотя 
стоит упомянуть, что то же самое 
смогут делать и юниты противника. 
Посему застреливший Вас из кала- 
ша злой террорист, скорее всего, 
бросит это великолепное, но не сов- 
сем подходящее для сражений внут- 
ри зданий оружие и подберет что-ни- 
будь из Вашего арсенала — знаете, 
на своих гранатах особенно обидно 
подрываться. Кроме того, говорят, 
что вражине можно будет ткнуть ду- 
пом в печенки и заставить подчи- 
няться — что ж, очень интересно бу- 
дет посмотреть, как подобное “тыка- 
нье" реапизовано. 


Линия... гм, сюжетная. 
Сюжет в подобных играх никогда не 
блистал, а если говорить прямо, то 
сюжетом в них вообще никогда не 
пахло. Отдавая дань новому проек- 
ту, скажу, что “типа-сюжетная-ли- 
ния" там все-таки просматривается. 
Итак, 2006 год. Граждане Лос-Ан- 
джелеса готовятся к огромной пьян- 
ке в честь 225-летия своего любимо- 
го города. Местные гангстеры реша- 
ют устроить передеп имущества 
именно в эти праздничные деньки и 
развязывают кровавые междоусоб- 
ные войны — лучше времени они, 
естественно, найти не могли; так как 
“истинного американского гангсте- 
ра" водкой (извините, виски) не пои 
— дай подгадить ближнему. Короче, 
беспредельщики на улицах Города 
Ангелов творят, что хотят. Вот тут-то 
на сцену и вылетает наш герой (по 
желанию — героиня), ускоренный 
хорошим начальственным пинком 
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под пятую опорную точку, с самым 
простым заданием из всех, что пи- 
нающие могли придумать, — пре- 
кратить все это. Потирая ушиблен- 
ное седалище и макушку, попутно 
восхищаясь оригинальностью и со- 
образительною начальства, идем 
исполнять, во всю крича (про себя :)} 
единственное матерное слово анг- 
лийского языка "Риск". Мы, естест- 
венно, не одиноки — в придачу дали 
еще кучу горемык, которые следуют 
за главным героем, тоже шипя в 
сердцах то самое единственное анг- 
лийское матерное слово. Но так как 
мы Профессионалы(} и крутые чер- 
ти, то совсем скоро небезызвестное 
слово уже произносит виновато ме- 
стная зиушера: грабители, похитите- 
ли и прочие образчики криминаль- 
ной фауны. Нетрудно догадаться, 
что придется действовать в знаме- 
нитых местах Лос-Анджелеса, как, 
например, небезызвестная по Тер- 
минатору СиНИй ОБзегиаюгу. Пре- 
ступники оригинальностью не отли- 
чаются и тянутся к достопримеча- 
тельностям — что же, чувство пре- 
красного есть у всех, что и радует 
безмерно. 


По настройке пушек и пушконоси- 
телей. 
Каждый специалист в отряде будет 
обладать собственным набором уни- 
кальных устройств. Доктора пользу- 
ются стетоскопами и... иглами (явно 
проглядывают садистские наклонно- 
сти разработчиков}, плотники (да-да, 
оказывается, у них там в отряде 
спецназа есть плотники) жить не мо- 
гут без кувалды и гвоздей, механики 
предпочитают разводные ключи и 
масленки. Но Это так все, по мело- 
чи, чтобы поиздеваться над ране- 
ным: противником (особо зверству- 
ют механики), оснозное оружие у 
всех — штурмовые винтовки и 
флэш-гранаты. 

Одним из лучших аспектов ЭМ/АТ 
3 было огромное разнообразие ору- 
жия, боеприпасов и снаряжения, ко- 
торым Вы могли снабдить своих 
бойцов. В этот раз товарищи из 
Зета пошли еще дальше: бопышин- 
ство пушек можно оснастить всяки- 
ми полезными апгрейдами, общим 
количеством до 6, среди которых 
увепичители магазина, глушители, 
оптика и прочее. То есть, из старого 
доброго калаша можно будет со- 
брать \Уазуа-РийИшизК—т-бирег- 
Вирег-Мауогоспепу-Ае(УЕЗОМН), 
пули которого сами ищут противни- 
ка :). Ну, а если быть серьезным и 
забыть про УЕЗОМА, то выбор до- 
вольно обширен: МР5, МР5$0, 
МРБК, МР5 РОМ, УМР45, М4 [5, 
Н&К СЗ, Н&К С36С, Р90, Зеуг Ацд, 
М4А2, АК-47, АК-74Ц, АМЭ4, Зирег 


пы. 
о 


90 и куча прочего барахла. Еспи 
большая пушка свое отстреляпа, то 
вашу жизнь спасет один из пистоле- 
тов: СюЮск 21, Соск 19, Е№57, Сок 
1911, МЭ, ВегеНа 9ЗВА и ЧЗР 40 — 
хотите, работайте аккуратненько и 
тихонько Бареттой, хотите — проби- 
вайте огромные дыры в башках вра- 
гов прямо через стены с помощью 
Кольта. Все пистоли, как и большие 
пушки, можно обвешать разнооб- 
разной улучшающей дребеденью. 
Подобное разнообразие касается и 
внешнего вида ваших бойцов, кото- 
рых можно увешать разнообразны- 
ми шлемами, бронежилетами, каму- 
фляжными костюмами, газовыми 
масками и даже сопнечными очка- 
ми. Короче, образчик боевой экипи- 
ровки: на ногах кеды, далее трусы с 
сердечками, оранжевый галстук и 
шалка-ушанка на кумполе — все 


преступники вокруг умирают в диких 
корчах от смеха. Правда, есть минус 
— вашим товарищам тоже жить не 
долго, равно как вам, — до первого 
зеркала. 

Нельзя не упомянуть о том, что 
оружие можно будет заряжать раз- 
личными пулями: от разрывных, ко- 
торые не особенно с целью церемо- 
нятся, отрывая ту часть тепа, в кото- 
рую попадают (я хочу эту игру!), до 
резиновых, которые способны лишь 
слегка оглушить (далее действует 
масленками, разводными ключами, 
кувалдами и гвоздями :)). Заправ- 
ляйтесь оружием хоть под завязку, 
но помните, что в Уфап Уизйсе ско- 
рость вашего передвижения напря- 
мую зависит от количества амуни- 
ции на теле. Конечно, можно про- 
красться на территорию противника 
под видом стенда с амуницией, но 
ведь могут и раскрыть. Кроме того, 
ОТал Чизёсе будет одной из первой 
игр, где вес персонажа будет дейст- 
вительно понижаться по мере рас- 
кидывания гранат и расстреливания 
боеприпасов. И, наконец, непосред- 
ствённо по пушконосителю: в игре 
на выбор представлены 6 физичес- 
ких моделей главного героя (четыре 
мужских и две женских), каждая с 
собственными параметрами скоро- 
сти, силы и порогом болевой устой- 
чивости. 


Технические характеристики. 

Все вышеперечисленные прелести 
увидят свет благодаря новому ЗО- 
движку ТаКедомт, который поддер- 
живает освещение многих источни- 
ков света, динамические тени, мо- 
дели персонажей, на каждую из ко- 
торых отведено по 5000 полигонов, 
мимику и технологию движения губ, 
соответствующих произносимым 


словам. На каждом персонаже бу- 
дет 29 точек поражения. В данный 
момент разработчики вплотную за- 
нялись скелетной анимацией и тех- 
нологией тоНоп-саршге, так что 
двигаться и умирать герои будут 
весьма красиво и реалистично. 
Зета сделала правильные выводы 
из провала З\УМАТ 3, посему в буду- 
щей версии будет множество муль- 
типлеерных модов. Точное число на 
данный момент не известно (обеща- | 


ют, что оно будет где-то рядом с “= 


восьмеркой), однако смело можно 
говорить о следующих: деайтасй, 
4еат деайтаюй, МР ргоесюп и 
соорегайуе игра с поддержкой до 24 
игроков. Уфап Чизвсе будет постав- 
ляться в комплекте с редактором 
\\/опдсгай, который позволит созда- 
вать собственные уровни, а также 
специальными утилитами, которые 
позволят изменять освещение и 
скриптовые реакции уже существу- 
ющих карт. 


№ 


Заключение. 
Зета собирается представить Уфап 
Зи се на Сате  ГБемеюрегз 


Сопегепсе в Калифорнии, и тогда 
можно будет сказать конкретно, уда- 
лась игра или нет. Пока же я доста- 
точно поиздевался в хорошем смыс- 
ле этого слова над будущим (не со- 
мневаюсь) хитом и понял одно: то- 
варищи воины "кресла и клавы", этот 
проект достоин самого пристального 
внимания — так что не зевайте и 
спедите за сообщениями от Зета. 


Дмитрий Рыжиков 
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